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Heart of Darkness 
Lucas Arts: Profil firmy. Knight’s of Xentar: Obrazky jen pro dospéleé. 


Agent Mlichak: Hint-book navod. O dungeonech: Slovnik pfedmetu 
a pojmu. Magic the Gathering: Ovladnou karty vas pocitac? 


ight = Martin Ludvik — Popular Computer Publishing, 1995. Made in Czech Republic. 








Jiz tfi roky pracuje firma Amazing Studios na fantasticky vypadajici hfe Heart of Darkness (str. 12) 


Jubilejni cislo 50, které pravé mate 
pred sebou, zahajuje novou éru v péti- 
leté historii Casopisu Excalibur. Vétsi 
pocet stran a kvalitni papir umozni pri 
naset Varn mnohem vice informaci 
vcetné kvalitnich obrazkU z vice Gasti 
her. V dobé, kdy zacinaji prevazovat hry 
na CD si stale vice hracu zvyka pravi- 
delné kupovat originalni software, mis- 
to nepohodineho a necestného pirat 
ského kopirovani. 7de také vynika 
prednost naseho Casopisu, kterou je je- 
ho nezavislost. Nemyslim tim nejakou 
absolutni nezavislost, ale hry o kterych 
piseme, ani zadne jiné hry neprodava- 
me a Excalibur neni v zadném primem 
ani neprimeém spojeni s distributory her 
unas ani v zahranici. @@ V tomto Cisle 
najdete fadu informaci o nejnovejsich 
hrach, na které se muzete tésit, zaradili 
jsme i recenze her, pro které jsme ne- 
méli v 32strankovem Excaliburu takovy 
prostor, jaky by si zaslouzily. J U recen- 
zi jsme zavedli opet nove hodnotici ta- 
bulky, které jsou tak komplexni, ze je 
snad nebude potfeba delsi dobu meé- 
nit. Uvodni tabulka je informaéni s Uda- 


ji od vyrobce, zavérecna tabulka pfrina- 
si nase hodnoceni. Nejvetsi cislo vyjad- 
ruje celkovou hratelnost a zabavu 
a vztahuje se k danemu typu hry a da- 
ne platforme. MM Z dalsich rubrik bych 
Vas chtél upozornit na rubriku hardwa- 
re, ve ktere tentokrat prinasime nase 
prvni dojmy z virtualni reality. V testech 
se venujeme kvalite hardwarovych vy- 
robki predevsim z hlediska pfrinosu 
pro pocitacoveho hrace. Je jasne, ze 
pro kvalitni nové hry je potfeba vykon- 
ny pocitaé PC Pentium nebo Mac- 
intosh (vite, ze Windows 95=Macintosh 
B97), ci high-end konzoly. Dosud rozsi- 
rene PC 486 a Amigy zacinaji pomalu 
dosluhovat... Bi CD pfriloha je nyni ur- 
cena pro vSechny nase pfredplatitele. 
Obsahuje ukazky nejnovejsich her a je 
tak interaktivni a prehledna, ze nevyza- 
duje zadne dalsi pomocne informace 
v casopise. Od tohoto Cisla si muzete 
predplatit Excalibur i bez CD za 75 Ke, 
nebo s CD za 100 Ke. § Excalibur je 
Casopis Ceského vydavatele a v Cesti- 
ne, ale v kvalité zahranicnich Casopisu, 
které stoji 200 - 300 Ké. Je mozne, ze 
se cena Excaliburu v budoucnu jeste 
zvysi. Predplatitele se vSak budeme 
snazit vzdy zvyhodnit a cenu zpétne ne- 
zvysovat. Podrobné informace o pred- 
platném jsou uvedeny na posledni stra- 
ne. —Premys! Twrdy 


PC-CD akéni adventure sci-fi 





86 A4 Networks 
PC-CD obchodni strategie 





94 Knights of Xentar 
PC historicko-eroticka RPG 





134 Agent Mlicnak 


PC adventure hint-book 








Na titulni strane: 
prapodivna stvoreni 
jménem AMIGO AMIGO ze 
hry Heart of Darkness. 
Kodyz bude nejednou viset 
Andyho zivot na viasku, tak 
ho vzdy spolehlive 
zachrani. 

(vice na str. 12) 


Prestoze ma Excalibur 
tolik stran, nevesly se 
nam do néj vSechny in- 
formace, takze jsme byl 
nuceni nekolik clanku 
presunout do dalsiho 
cisla. Jedna se o rozho- 
vor na ECTS s vedou- 
cim projektu TFX: 
EF2000, srovnani NEED 
FOR SPEED pro 3DO 

a PC, zdrcujici recenzi 
na Lords of Midnight, re- 
portaz z hackerskeho 
konsorcia v Cannes, 
rubriku Tipy a triky 

a Prehled vsech clanku 
z Excaliburu 1 - 50. 

U nich a s fadou novych 
recenzi se s Vami tes 
me nashledanou 

v Excaliburu 51. 
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PC-CD strategie 
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PC akéni strategie 
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PC-CD letecky 

simulator 
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PC adventure 
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PC historicko-eroticka 
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PC-CD abchodni 
strategie 

56 Mechwarrior 
PC-CD akéni 
simulator 

60 Mise Quadam 
PC adventure 


90 Pinball Illusions 


PC-CD fliper 

62 Primal Rage 
PC-CD bojova 
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PC-CD horror 
adventure 

66 Virocop 


Amiga 1200 strilecka 


50 Woodruff 
WIN-CD adventure 


NAVODY 

130 1944 Across the 
Rhine 
PC-CD Vladimir 
Ponechal 

134 Agent Miicnak 
PC Karel Taufman 

128 Brutal: Paws of 
Fury 
Amiga 500 Josef 
Komarek 

143 Flight of the 
Amazon Queen 
PC-CD Robert Havlik, 
Pavel Jirak 

140 Prisoner of Ice 
PC-CD Tomas Smolik 
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77 OG dungeonech 
Jan Mrkvicka pripravil 
pro vsechny hrace 
dungeonu prakticky 
slovnicek pojmu 


autofri Excaliburu 


Muddok 
Jakub Slemr 


Jsem neobyéejné liny, mezi mé nejvétsi zaliby 
patri cteni knih (J.R.R.Tolkien, poslouchani 
hudby (Velvet Underground, Led Zeppelin). 
Hraji nejradéji strategie a simulatory, Magic: 
The Gathering, AD & D, jsem odputrce rasismu 
a faSismu. Kdyz nehraji, tak se koupu, chodim 
na koncerty (prevazné ceskych skupin), obcas 
chodim do kina (Takovi normalni zabijaci). 
Mou recenzi na Dawn Patrol si muzete pfrecist 
na strané 102. 





Kal 
Karel Taufman 


bydli v Hradci Kralové, je mu 24 let, ale 
vypada stale skoro jako na maturitni 
fotografii, kterou nam do této rubriky 
poslal. Vsichni dobfe znate z minulych 
Excalibur jeho Kaleidoskopy. Velmi 
kladny ohlas mél také clanek Nasili ve 
hrdch. Pro toto Cislo KaT pfipravil pro- 
fil firmy LucasArts (sir 44), recenzi 
Knights of Xentar (94), klasiku King’s 
Quest 1 (110). Naprostou novinkou je 
navod na Agenta Mlicrdaka, zpracova- 
ny formou hint booku (134). 





Lewis 
Tomas Smolik 


Mam Amigu, ale hodné hraji i na konzolich. Pfedevsim 
nesnasim nudu. Kdyz se nudim, tak jdu do kina. Nebo se 
jdu nékam s kamoSema pobavit. Takze pokud se bude 
pohybovat v noénich pateénich ¢i sobotnich hodinach 
v okoli mého bydlisté, nemuzete mé minout. Pokud 
jsem doma, ¢tu, mam rad Crichtona a Forsytha, nebo po- 
sloucham hudbu, predevsim filmovou, mym favoritem je 
John Williamse. A pokud nic z toho nezabira, tak jdu do 
Skoly, ale to uZ musi byt hafo nuda. V tomto Cisle bych 
vam doporuéil hru Crusader: No Remorse (str. 54), zatim 
to je jen prvni dojem, ale az bude plna hra, tak se asi 
zblaznim a fekl bych, ze nebudu sam. 





d tohoto éisla se pokust- 

me o novy a nekonjflikini 
vzlah ke RonRurenci. To hlav- 
né znamend, ze prestaneme 
otiskovat Vase dopisy, ve kte- 
rych nam pisete o nedostatcich 
ostatnich casopistt 
(P¥iklad: Casopis XXX je stras- 
ny, jeho autor X.Y. pise upline 
neschopné aid... Jediné, po- 
kud v jiném casopise napisou 


hernich 


néco o Excaliburu, vyjadrime 
se, ale jen o Excaliburu. Piste 
ndm radéji ndzory na Excali- 
bur, co se Vam libi a co mame 
jesté vylepsit. Zajima nds Vas 
ndzor na novou grafickou 
uipravu, tabulky atd. Napiste 
ndm taky o svych zalibdch, co 
déldte, kdy= zrovna nehrajete 


hry, 


NEZVYKLA CENA 

isi Vam uZ asi poctvrte 
P; jesté jste mé ani jednou 
neotiskli. Snad ted. Napad 
s mési¢nikem se mi libi, ale ce- 
na se mi nelibi, ale presto jsem 
uz doplatil moje pfedplatné. 
Nemuzu bez Excaliburu Zit. 
Predplatné jsem take zaplatil 
kvili CD, i kdyz nemam com- 
puter, ale co kdyby to vyslo 
v bingu na TV Nova (a co tak- 
hle ranu palici do hlavy?). Mam 
na Vas nékolik pfipominek 
a pozadavkt: Uvital bych néja- 
ky ten stereogram 3D picture, 
Dale pozaduji ve vaSem Casopi- 
se néjaké ty soutéze. A nebo 
néco vymyslete sami. 

TA.P.R. 
Nové Mésto nad Metuji 


Ureité néco vymyslime, A jed- 
na soutéz, pripravovand ve 
spolupraci s Excaliburem, nyni 
probtha na radiu Bonton. 

Ak té cené,. Vsimneéte si poctu 
stran, obrazku, papiru. Vprobni 
cena pouhého tisku je tak vyso- 
ka, Ze je mozneé, Ze se prodejni 
cena jesté zvysi na 8&5 - 95 Ke. 
Proto jste udélal s predplatnym 
za 75 Ké dobrou investict. 


TROCHA MATEMATIKY 
Zajimalo by mé, kolik tomu Ji- 
fimu z Ceského Tésina, ktery 
psal dopis v Excaliburu 49, je 


dopisy 


let Casi 5), Ze si neumi ani spo- 
Citat, Ze to bude o hodné wy- 
vedu hru s Gisly. Jestlize ¢. 49 
oO poctu stran 32 stalo 19,90 Keé, 
tak v prumeéru za jednu stranu 
zaplatil 19,90:32-0,62 Ké a nyni 
prijde matematické kouzlo, za 
stejny pocet stran, ktery bude 
mit € 50, tq. 148 by zaplatil 
91,76. Kouknéte se na Jitiho 
z TéSina, jestli ho neodvezli do 
nemocnice, mam takovy pocit, 
ze ho to polozilo. Kdyz vezmu 
v uvahu, ze bude stat 75 Ke, tak 
to neni zadna Silenost. 

Jinak k samotnému ¢asopisu 
zatim nic nemam, protoze bu- 
de vlastné jako novy, tak nema 
smysl delat zavéry 0 Casopise, 
ktery jesté nedrzim v ruce. Ne- 
trvam na tom, abyste to otiskli, 
ale kvuli marodovi byste méli. 

MARTIN ALBRECHT 

Mlada Boleslav 


Vyipocty berte, prosim, jen ortentac- 
né, kromé poctu stran je prece 
potfeba brat v tivahu i lepsi 
kvalitu. Myslim si, Ze je v po- 
rddku, Ze takovy kvalitni Caso- 
pis jako Excalibur stojt vic nez 
obéd u MacDonalda. 


CD Z MOJI KAPSY? 
R“ bych napsal neékolik 


poznamek k novému Ex- 
caliburu. Myslim, ze je dobry 
napad, vydavat 148strankovy 
casopis. Chapu, ze tam musi 
byt i néjaké inzeraty, aby zase 
nebyl pyilis drahy. Ostatné se 
alespon dozvime, jaké je dalsi 
snizeni cen v oblasti harwaru, 
z duvodt konkurenéniho boje. 
Ale ted Yam povedu zasah 
rovnou do ¢éerného! Napfred na 
vysvellenou - viastnim velko- 
obchod a tudiz je mi jedno, 
zda Vas Excalibur stoji 20 ¢i 75 
Ke, ale také jsem se (doufam) 
naucil obchodné pfemyslet. 
Takze: predplatitelim na 1 rok 
davate CD zdarma. Nejspise 
pro rychlé nabyti velkého kapi- 
talu. Fajn, to beru. Ale - bud'to 
je cena Excaliburu tak vysoka, 
ze si muzete dovolit rozdavat 
CD zdarma a nebo neni a to 
znamena, ze se na zaplaceni 


redakci 
Excalibur; P.O.Box 414, 111 21 Praha 1 


néciho CD podili kupujici, kte- 
ry nema pfedplatné na rok. 
Myslim, ze kdo chee CD, at si 
ho zaplati ci predplati zvlaat, 
hlavné at to jde z jeho kapsy 
ane tfeba z me. 

To, co jsem zde napsal, at uz 
otisknete nebo ne, za chvili do- 
jde stejné kazdému, kdo nema 
CD-ROM. Myslim, ze Vam ve 
VYasem i naSem zajmu radim 
dobfe. A pevné doufam, Ze 
tento kopanec v brzkeé dobe 
vyiidite tak, jako tu nedavnou 
strasnou upravu Excaliburu, 

#atim Cau, Mozna Vam zase 
nékdy napisu néjakou kritiku 
(chvalit Vas muze maminka 
a poéet prodanyvch vytisku) 
Ostatné, jak byste chtéli byt 
nejlepsi, kdybyste ignorovali 
nase nazory? 

MARTIN B, 25 LET. 


CD pro predplatitele jsme nabi- 
zeli opravdu zdarma. Vedlo 
nds k lomu hlavneé to, abychom 
predplatitele, 
i kdyz zatim Casopis v novem 
provedeni nevidéli, CD budou 


ziskali nove 


tedy nasim podékovdnim za 
duvéru, Rterou nam projevili 
ti, kdo si nowy Excalibur v prtt- 
béhu srpna a zari predplatilt. 
Vérim, Ze dlouhodobé se nam 
to vyplati. Tato akce vsak fiz 
skoncitla a od tohoto Cisla je 
predplainé bez CD. A kdo chee 
CD, mize si priplatit 25 Ke, 
coz je vprobni cena CD. Infor- 
mace Oo p¥edplainém jsou na 
posledni strané. —pt 


PUJDE NA DRACKU 
azev Excalibur ma v sobeé 
[Noes mytického ¢i zahad- 
ného a pokud se spoji s dob- 
rou obdlkou Casopisu, musi se 
prodavat jak nic. Takoveé Cislo 
45 je toho naprostym opakem. 
Stejné tak obrazky na obalkach 
nékolika poslednich Cisel pod- 
le mne (a nejen podle mne) 
neodpovidaji hernimu Casopi- 
su. Excalibur 48 je snad _ pfisli- 
bem, ze se situace bude zlep- 
sovat. 
Co se tyka obsahu, zda se mi 
situace lepsi, snad jen podbar- 
veni stranek pastelovymi bar- 





vami by nebylo na Skodu. 
A stejné tak je to is podpisy. Ja 
pfeci nechci v casopise Cist 
o tom, jak jsem dobry, ze jsem 
se podepsal svym jménem. 
Rad ctu za clankem jména jako 
Lewis, WotaN, ci zvife Joe. Pro- 
sté to k tomuto typu casopisu 
jde a snad i proto je zajimavy. 
Co mne na dnesnich hrach 
mrzi, j¢ Ustup hratelnosti, Ale 
to by bylo téma na cely dopis. 
MARTIN ,MLA.K” KERDA 


NAPSALI 0 NAS... 
se asopis AMIGA INSIDER 
9 = nezavisly, u nas 
v této oblasti dle naSeho nazo- 
ru totiz zadny nezavisly Caso- 
pis mimo Excalibru neexistuje, 
jak mnozi vydavatele o tom 
svéem tvrdi. AMIGA INSIDER je 
casopis zavisly na hospodar- 
ském vysledku spolecnosti Lo- 
cal Infinity Computers s.r.0.", 
AMIGA INSIDER, 
CIsLO 1, ZART 1995, STRANA 3 VLE- 


LVODNIK, 


VO DOLE. 


VYSLEDKY ANKETY 


ap Shweeiiiel sim) sie] ues ee 
béhla anketa.  Tisice 


Mame se eee ey atm cme ees | 


podafilo zpracoval az nyni 


aimoind vas bude zafimat, 


| jak dopadia: 


Vékove slozeni Clendrr: 
42.4% nad 18 let, 38,3 % 15 
ay ee) ee ere ae ee! ae 


Pouzivane poctiace: 70% 


PC, 16 % Amiga, Id ostat 
i. —pi 


HLEDAME 
NOVE AUTORY 


Yzhledem & tomu, Ze ma 
nynt Excalibur vice stran, 


radi bychom rozsirili pocet na- 
Sich autort. Pokud byste mél 
zdjem s ndmi spolupracovat, 
zkuste neéim poslat na ukdzku 
viastni recenzi, ndvod, nebo ji- 
ny cldnek. Podminkou je zasla- 
ni na disket® Macintosh 
(Script, Claris), nebo PC (pou- 
ze Latin2 Text602 s koncovkou 
*602). Napiste také néco struc- 


neo sobée. 








Podzimni European Computer Trade Show 95 
¥ Londyneé byla obrovska a pro redaktora Ex- 
caliburu pekelné narocna zalezitost. Dva dny 
pted akci jsem navic chytil v pravém, Lon- 
ALi ot Cea ien elm Teli te ele 
chiipku, ktera mne Arle po celou vystavu pfra- 
telsky provazela. Jisté si predstavite jaka to 
byla sranda usmivat se na Lindu z MicroPro- 
su: . Whee hare frhom Hexhalibhur. * 
~ Dojmt bylo prosté nad hlavu, ale zminim 
se_jen o téch nejsilnéjsich a to pouze z pa- 
tanskeho hlediska, CUOLi eel meh anh mite pi 
‘nezajimaly, © 
Jako pravy fanatik pies LucasArts (to 
Oem iirc cena Caramel celica le 
atenty v tomto Excaliburu) jsem se vritil do 
Seta Virginu ss vyplazenym jazykem 
~as ohném.y o¢ich jsem si prorazil cestu do 


Spt eg es 
"1 - a 


aon 


mistnostis malou cedulkou The Dig, Rebel 
Assault II. Nasadil jsem ten nejnebezpec- 
nejsi vyraz a tak mi Sli vSichni radéji z cesty. 
Obsadit jeden ze dvou pocitacti s mega-oce- 
kavanou adventurou uz byla otazka nékolika 
vtefin. A co nasledovalo? Eh. Nejprve jsem 
se podivil, do ccho jsem to pred pocitacem 
Slapnul a pozdeéji, kdyz se i mné zacalo délat 
zle, jsem to identifikoval. Pratelé, Dig vypa- 
da hrozne. Odporné hranata VGA grafika, 
podivne animace a ty slibovane sekvence od 
ILM - hruza. Svou digitalizaci pripominaji ci- 
nematiky z Rebell Assaultu I. Ale nic neni 
ziraceno, fekl jsem sia hned zacal projizdct 
nasejvene pozice hry. Co vam mam povidat. 
Cele to je tak podivne, ze se mi chtélo bre- 
cet. Ackoliv hra bézela na Pentiu, byly nahra- 
vaci doby neuvéritelné dlouhé. Vzpominam 
si, jak jsem spustil animaci s hezkou vodni 
priscrou a tohle nasledovalo: Detail 2 sekun- 


dy: prisera bere do tlamy zelvu a zveda ji. 
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strih. Tri sekundy cerno. Velky celek 2 se- 
kundy: prisera se potopi pod hladinu. Cer- 
no. Konec animace. 

Ani interface Diga na mne neptisobil pit- 
jemnym dojmem. Misty to byl dokonce ne- 
chutny interaktivni film. Ale dost mych ne- 
gativnich pocitu. Jesté je tu néco, co muze 
tuhle hru zachranit. Dobry déj a dobré uko- 
ly. Uz ted jsem si mohl vSimnout velmi (') 
zajimavych puzzle, takze se snad propadak 
konat nebude. 

UpIné prvni véci, ktera mne ale na vystavé 
zarazila, byl malinkaty stanek s nenapadnym 
napisem DreamWorks Interactive (ten kdo ée- 
UR ete cer lb PlUMta ela eenl cee) mete Gee (emmCaln) 
kdo je opomenul, ma ted’ smiilu). Rychle jsem 
pristoupil blize a odchytil jednoho chlapika 
od firmy. .Vy jste ti DreamWorks od Spielber- 
ga?’ ptam se s rozbusenym srdcem. ,Jo, “ fika 
chlapek suverénné, ,Spielberg, Katzenberg 


PRC Gi eM ect elesirmae erie in tye 











tu. Jo, ° rika chlapek jesté suverenneji. .Rychle, 
co mate za hry?" vysypu ze sebe. ,Mno, zadny,” 
on na to, Trochu ublizeneé se na mneé podiva a ja 
si uvédomim, ze jsem to trochu prehnal, takze 
to zkousim mirneji. A jaky hry teda pripravuje- 
Comb Omer Three ee ere 
nekam sikmo nahoru. Nechapave na nej kou- 
kam. VSimne si toho a vysvetluje: .My zacnem 
fungovat az za tri - Ctyfi meésice. ~ Radeji se 
usmivam a couvam pozpatku ven, Chlapka si 
radeéji drzim na ocich, jeden nikdy nevi. 

V soucasne dobé se v nasich obchodech 
prodava, kdyz to feknu slusne, ne prave kva- 
TiCVIRGCO ma OHI (om bleleri (ams iUL i em Gere mmr ele bhi 
strategic Paranoia, coz dava tusit, ze prizniv- 
MCT IICe) Ae UM Gt lcer's | 00) Qe Cae 
vyhladevelt a Sahnou po cemkoliv (nic ve 
zlém). Virgini se uz brzo predstavi se svou 
dlouho o¢ekavanou Command and Conquer 
od Westwoodu, ale moc se nétéste. Cela hra 


oA R ica AGr Ur peel (Ce tem ae hie lao 


dél, etl a zkusil, se jodna skutcene jen o pre- 
pracovanou Dunu 2. 

Pokud si trochu pockate, mél by vas dostat 
trhak, ktery byl v dobeé vystavy dokonceny 
#hruba z devadesati procent. Bitmap Brothers 
em eee om ee ae eter mete ern ema 
Z. ,Uaaaaaaall!!’ néco takoveho jste jesté nevi- 
déli! Mega cool, super extra reeeel time strate- 
ie ra eae race Ale eh emir en) 
civét necelych deset minut bez pohnuti. Tahle 
hra vas shodi z kfesla. Phynule scrollujici 
SVGA, dokonalé namluveni a hlayneé - zda se to 
byt super hratelné. Znate ten pocit, kdy neco 
uvidite a okamzité vite, Ze to je to prave ofe- 
chove? Nékdy se vam to stane s holkou, nékdy 
se sendyicem, mneé se to stalo s pocitacovou 
hrou. U% na prvni pohled vas uchvati zvlastni 
vzevrem, ktere spis pripomina strilecku jakou 
byla Banshee. Letici rakety za sebou zanecha- 
vaji kourove stopy, explodujici domy a skaly se 


rozletavaji pres celou obrazovku a kdyz vy- 


lead 


cee te, fee Bn eee —_ 





buchne tank, jeho télo se vymrsti rotujicim 
pohybem do obrazovky proti vam. ,Bitmeéec- 
UM CUR IUP MULTE LMM Ue TOUT Gn amt emm a eT 
#u dockat. Ja si snad ukousu prsty, nez to pfi- 
jde do obchodt. (Snad jsem to nepfehnal). 

Na vaver mala hitparada myma subjektivnima 
ockama. Disclamer: Nazory v ni uvedene se 


nemusi shodovat s nazorem zbytku redakce. 
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Podzimni ECTS 
usima Genagena 


Kazdého pul roku probiha y Anglii mezina- 
eye vystava pocitacovych her ECTS. Proto- 
ze ECTS je opravdu obrovska vystava, el 
kazdy si z této vystavy odnesl néco trochu ji- 
ného. Nékoho zaujala KaTova chripka, jine- 
ho Helenka od Twenty First Century 
a vSechny press lunch, ktery pofadala firma 
Virgin. Protoze vsak Excalibur je Casopis ty- 
Sl ee eee Teele Meare tm tcet 
Nom IV PALM w Aum COO CemCanriae 

Abych se dostal ke tomu, co mé na ECTS 
nejvice zaujalo (kdyz ovSem pominu hostes- 
ky od Gameteku), musim zacit trochu ze Si- 
roka. V soucasné dobé povazuji za Spicku 
dungeont stafické, ale presto vynikajici, Wi- 
zadry VII. Crusaders of Dark Savant. Exis- 


Rata 
rmHips Media 


a 


Oe 
axe PlayStation. 


ra 


eitt 





yA 
Lass 
an 


“es 


stejné stupidni, jako v Duné II. Mozna, ze se 
_nékdo’ pozastavi nad hanénim jedné z nejvy- 
Rees elmer cs tm OL UT 
srdce. Co je to za strategii, kdyz k totalnimu 


a 
- 





vitézstvi nad protivnikem staci postavit Sest 
Sonic tanki, nepfatelské postaveni zezadu 
objet a pocitaé se nezmuzZe na jakoukoliv 
obranu. To prece neni strategie - to je spise 
‘stragedie. A presné podobny pocit jsem mél 
pri hrani vySe zminéné hry Command & 
Osa 

Soku mé neusetfila ani firma Bullfrog, kte- 
ra zde mimo jiné predvadéla i Magic Carpet 
II. Tato hra je svému pfedchtidci podobna ja- 
ko vejce vejci, takZe jsem se nemohl ubranit 
pocitu, Ze Bullfrog narychlo uSil novéjsi ka- 
bat staré hfe s mySlenkou, Ze nez na to hraci 
PE CCUM UCR a eh eaee rete la Pata Onl tay 
milionek (dolaru). ; 

Na konec jsem si nechal hrézny paskvil 
Rebel Assault II. 1 kdy2 jsem k potitadi s tou- 
TOM etme atti hy MRVolliT mee) pearaei(ommira) 


ine 


tuje jen velmi malo her, j¢Z se svoji kvalitou 
priblizily tomuto klenotu - jmenujme ales- 


7 pon Wizardry VI: Bane of Cosmic Forge, Re- 


alms of Arkania: Legend of Star frail. Po 
shlédnuti hry Albion od Blue Bytu a po 
dvouhodinovém rozhovoru s hlaynim pro- 
gramatorem tohoto dungeonu jsem dospél 
k zavéru, ze pravé Albion bude témto per- 
lam herni produkce zdatné sekundovat. 
K tomu ho pfedurcuje predevsim rozsahla 
a komplikovana zapletka, obrovsky a propra- 
SO aie Moe Catal omaha elo tmetle le 
odehravat, zpracovani soubojti na kola (tak- 
ze Zadné real-timeove stupidity jako u Dun- 
Mastera II) a 
ROP eeenie rite epee aae 


geon nevidana interakce 

NP RCaU em Cen TOI OM Denes Stee se nye (ee 
UIC Meme eg) tem COM Cute g 
od Originu. Na prvni pohled slibuje perfekt- 
ni grafickou podivanou s velmi kvalitnim 





i puvodni varianta tohoto interaktivniho fil- 
mu mé zahrnula nespocetnym mnoZstvim 
frustrujicich zazitku, pfece jen jsem néco tak 
nezabavneho a nehratelného necekal. 

Na ECTS se vsak nevystavovaly jen hry, ale 
nékteré firmy se snazily prezentovat i vyuko- 
vé programy Ci herni hardware. Protoze mé 
vyukove programy nikdy p/filis MOTTE NG 


- tak se radéji zminim o hardwaru. 


Za zminku jisté stoji pfedevsim 3D-Blas- 
ter, ktery zde na tiskové konferenci prezen- 
tovala firma Creative Labs. 3D-Blaster je po- 
mocna karta do PC, ktera ma na starosti 


vsechny vypocty tykajici se vypocti tfiroz-: 


mérné scény. Protoze ma Creativ Labs Siro- 
Nolte eC eee Meee cab) AKO At tae 
DOU Aa tart C LO i ie eee COC 
standardem. 


Ostatnich hardwarovych doplikt bylo na - 


ECTS bylo jako maku a kromé virtualntho jo- 
ysticku, ktery jisté potéSi vSechny hrace si- 


‘mulatora as nimzZ se setkame v brzké dobé 


pribéhem. Jedna se o jakysi mix, ktery atmo- 
sférou pripomina cyberpunkovy epos Sys- 
tem Shock a zpracovanim Ultimu VII. 

. Téeti misto jsem si nechal pro hficku s na- 
zvem Worms. Tato nenapadna hra, ktera na 
prvni pohled pfipomina kfizence mezi slav- 
nymi Lemmings a u nas nemeéné slayvnou 
sharewarovou hrou Scorched Earth, zaujme 
pfedevsim diky obrovské hratelnosti pfi 
souboji dvou hracu proti sobé. O uspéchu 
jsou presvédceni také autofi tohoto projek- 
tu, protoze Wormsove se objevi prakticky 
na vSech znamych platformach. 

BohuZel ne vSechny predvadéné produk- 
ty byly z me strany provazené vinou nadse- 
ni. A setkal jsem se i s hrami, jez provazelo 
velké zklamani. Nejvétsi Sok mi uStédfila asi 
firma Westwood Studios svou vychvalova- 
nou hrou Command & Conquer. Algorit- 
mus, jakym pocitac fidil své jednotky byl 





ina strankach Excaliburu, nepfipravila zadna 
z firem v této oblasti nic extrovniho. 

Vystava skon¢cila a tak nezbyva nez Cekat, 
az firmy splni vSechno, co nam slibily. 
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Podzimni ECTS 
ie Cie 


Mimo spoustu her, o kterych se zminim za 
chvilku, bylo na vystave i dost prostoru pro 
zajimavé kousky hardware. Zejmeéna ruzne 
komponenty pro virtualmi realitu (helmy, 
bryle, rukavice...) byly na kazdém rohu. Stej- 
né tak staly za pozornost i virtualni joystick, 
4D Blaster a dalSi véci. Mezi dalsi spise ob- 
chodni zajimavosti patrilo spojeni firmy Oce- 
MEM AiNLCOt MM cert ace Men Plea ete re theta 
pressions firmou Sierra On-Line. 

Nyni jiz k slibovanym gamesam. Zacnu 
u hernich gigantu, kteri upoutali nasi pozor- 
nost jako prvni. Hned na zacatku vystavy byl 
stanek firmy Microprose (resp. Spectrum Ho- 
lobyte), tak jsme ho samozfejmé hned ob- 
hlédli. Za pozornost stal napriklad editor 


Ob Pca oy 


morse. Jedna se o skvélou 3D real-timovou 
strategickou akci v SVGA grafice a pohledu 
sikmo shora, Pye aera se skvélou hratelnos- 
ti, prosté muj hit Cislo jedna. Po tomto zazit- 
ku na mé hry od EA Sports NHL’96, 
NC ae em cy Litre 


laly dojem mensi nez by si asi ve skutecnosti 


zaslouzili. 
Daléi herni gigant, Sierra On-Line, nas prilis 
neohromil. Phantasmagoria je nechutné 


zvracena, 3D pinball je whany i na Pentiu 
a zajimavé vypadajici Caesar IT je od Impres- 


ite the 


Ocean velkolepé propagoval podafeny - 


EF:2000, pokracovani TFX, a Worms od Te- 
amu 17, ktefi nabizi skvéle provedené a hu- 
morné animace a suprovou hratelnost. 


Velkou Gast vystavisté zabiralo SONY se. 


svou Playstation a Pence ce u svych stanku 
méli zhruba 20 PSX na hrani, bylo tam stale 
plino. Ja jsem se k nékterym z nich také pro- 
bojoval a nékteré hry si zahral. Priznavam, ze 


k Transport Tycoonu ci UFO: The Apocalyp- 
se, ale mé uchyatil druhy dil Formula 1 - 
Grand Prix, ale ptejdu k dalSimu stanku, kte- 
ry jsem navstivili. 

Ten patfil firmé Virgin Interactive Enterta- 
inment, tentokrat byl koncipovan jako divadlo 
a také se bylo nat divat. Nase oci nejprve ee 
cinuly na hte 11th Hour ovSem jen kratce, 
protoze oproti Sedménu hostovi jsem prilis 
zmén nezaznamenal. Pak se nase ruce pripou- 
taly k mySim, které byly pripojeny k . pocita- 
ATM itis meee exe (e |) eam ere td a Ie 
byli ohromeni, ale brzy jsme skoro znechuce- 
né odesli, protoze kostrbata VGA grafika a sa- 
meé strileni bez Spetky strategie, to bylo dost 


velké zklamani. $ vétsi nadeji jsme presli k Lu- . 


casArts, kde na nas ¢ckal The Dig a Rebel As- 


sault I. The Dig mé i pres svou VGA grafiku - 


zaujal a dost se na néj téSim, ale Rebel Assault 
(Mel eee emit wieder ene 





po technicke strance jsou opravdu dokonale 
a hratelnosti také nezaostavaji, takZe pokud 
to nebudou jen mlatiéky a zavody aut, tézko 
je nékdo piekona. 

Firma US GOLD je predevsim velkym distri- 
butorem, a proto si mohla dovolit svuj stanek 
presunout do nedalekcého hotelu Hilton a za- 
brat tam polovinu pfizemi. Nasi pozornost 
nejprve pritahl, ale jen na chvili, Elder Scroll: 
Daggerfall. Pak tu byla spousta doomovek, 
bohuzel jen doomovek, protoze nic prevrat- 
CPI e Sire ieierte tae ecaela helene: Lie 
jsme stravili u adventek Touché: Adventures 


of the Fifth Mousketeer « Riddle of Master. 


Lu. Prvni z nich je pouze kreslena, druha prti- 
nasi digitalizované postavy na kresleném po- 


a tal Mel Came) see enema yer ert vob (eem) tlh) len 


meee CMe Let mele cea Thiele aap 
zminim jsem jiz o nékolika malo hrach, ktere 
eee TU PILAR Clear iermelel eye han pI Sata on ercees 
Rene reine ame na ECO m eMC ea ibs 
til nékolik véci, jednak Ze 3D postavi¢ky hra- 


i ho’i od Amazing Studios a z jejich Heart of 
Darkness jsem tipIné paf. Sice se jednalo jen 
OMA Y Creme Cri tem Avalos bee) vae steam Ieee 
a pak ukazky z neméné povedenych. hratel- 
nych Casti, ale i tak jsem zalitoval, ze Arete 
mit alespon tuto videokazetu. 


Rozveseleni jsem naSel u Electronic Arts, - 


kteri toho méli na ukazani opravdu dost. Ma- 
gic Carpet II vypadal skvéle, ale rozdil oproti 
RTE MY ese austen arte oiites 


-vaneé klavesnici, jinak ale nabizi i mise v noci 


a samozrejme nove potvory a kouzla. Daleko 
vic mé potésila produkce Originu. Na tvod 
to byly dva interaktivni filmy v kombinaci 
s vesmirnym simulatorem (nebo naopak ?) 
The Darkening «a Wing Commander IV, je- 
jichz filmove Casti vypadaly velice dobfe, sko- 
da ze neukazaly vice zabéru ze hry. Ale Origi- 


ermal aes levee aioe ereLPmAtiCe\g ate: ej pe)i 


pro mé), ktera se jmenuje Crusader: No Re- 








cu se velmi dobre pohybuji a jednak, Ze je to 
prilis jednoducheé nebo ze jsem désné dobrej. 


Nejprve jsem hral proti pocita¢i a v prvnich 


TLIC term arm eleva ll mehr me) hare n ro 
genovi jsem do polocasu vsitil golu pet, 

Na zavér yystavy jsem zavital k Blue By- 
tum, kte?i mé potésili a zarmoutili najednou. 
Rozradostnili mé obrazky PMT Gren rteany 
o The Settlers II, kte#i vypadaji paradné, ale 
neméli Zidné hratelné demo a jesté k tomu 
je pripravuji etre eee e 
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V pripTtave 


j Hlavnim pretrgoniston tenate pribéhu | je tento Skolak | iménem Andy. 





wal 


neon 





Tomas Smolik, Petr Chlumsky, Miroslav Kopecky 


Heart of Darkn 


V piipravé: PC-CD 
typ: arcade 
producent: Amazing Studios 
distributor: VIE 
datum vydani: rijen 1995 








Ponékud neprijemnym se jevi tento ucitel. Rozhodné bych nechtél byt jeho zakem. Bo- 
huzel neStésti nechodi po horach ale po lidech, a tak musi Andy od tohoto uitele sna- 


Set mnoho nep/ijemnosti. 
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.. a Andy prcha domé klidnym mésteckem. 





Cely pribéh zatina ve Skole, kde se Andymu podarilo usnout a jeho uitel ho chce vel- 
mi prisné pokarat. 








0 tfi roky jiz pracuje 
firma Amazing Studi- 
os na této fantasticky 
vypadajici hfe, ale az 
teprve nedavno od- 
tajnila prvni plody 
8 svého usili. Na ECTS 
jsem mél moznost se na viastni o¢i 
presvédcit, ze Heart of Darkness je 
opravdu paradni graficka podivana. 
VSechno je pfitom rucné kresleno 
a animovano, zadna digitalizace. Po- 
stavi¢ka hlavniho hrdiny ma _ pfes 
1400 animaénich oken. I kdyZ vyne- 
cham skvélé mezianimace a mezide- 
ma, stale zbyde dost neméné dobie 
vypadajici hry. 





Dobrodruzstvi zacina, kdyz chlapec 
vidi svého psa mizet do oblaku temna, 
tak se samozfejmé pusti za nim. Nez 
zachrani svého psiho kamarada, bude 
se muset probit, proskakat a prosplhat 
rozmanitymi urovnémi. Projde lesem 
a podzemim, proplave podvodnimi 
levely a svou specialni elektropuskou 
pobije spousty démont a dalsich po- 
tvor. Ceka vas parddni podivana, ale 
presto nepujde jen o interaktivni ani- 
movany film, ale pfedevSim o hru. 


—Lewis, Genagen 


Cestou si ale jesté odskoti odpocinout od ruchu mésta do mist- 
niho parku. 
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Takhle néjak vypadal hlavni prota- 
gonista nékdy pied tremi lety. 


Toto je image hlavniho zloducha celé hry. 
Tenhle zrovna unesl Andymu jeho pejska. 


Heart of Darkness je velkolepa akéni 
hopsacko-stiile¢ka ve skvélé grafice, 
jejiz distributorem je proslulé Virgin 
interactive. UZ samotné intro mi vyra- 
zilo dech. Takova grafika se malokde 
vidi, celé prostiedi je délano v SVGA 
grafice a samotny hlavni hrdina je 
skvéle animovan do nejmenSich detai- 
lu. Hodné si autofi nechali zalezet i na 
hudbé, ktera by se dala poslouchat 
snad i na PC speakeru (kdyby tam 
ovsem byl ve vyberu). Autor této vyji- 
mecné hudby je Bruce Broughton. 

Tato hra by méla chodit plynule 
a svizné i na 486/33 s 4 MB RAM, po- 
kud by bylo moZné, tak i rychlejgi CD- 
ROM, u kamaradda na double speedu 
na DX2/80 se hra obéas zasek4vala. 
Na zaver staci jen dodat, ze Heart of 
Darkness bude jisté skvélou akéni me- 
gaparbou, ktera se zapise do kroniky 
nejlepSich her nejen Amazing Studios, 
ale i do kroniky nejlepSich her vibec 
(to ovSem neni stoprocentni, jelikoz 
nemame k dispozici plnou verzi). 
Teprve v ostré verzi se poznaji oprav- 
dové kvality této hry. —KEVIN 


Andy ale nenecha svého nejlep3iho prit 
konstrukce, aby svého piitele zachranil. 


Po tvrdém pristani jiz zacina viastni nebezpeéna pouf Andyho. | kdyz se to nezda, 
na téeto strastipIné cesté se Andy seznami s novym piitelem. 


tele ve Stychu, a tak nasedd do lodé vlastni 


tak 
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Postavitka Andyho oplyvaé opravdu neprebernym mnoiZstvi 
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obav pustit do jakékoliv akce, jez vas pravé napadne. 


m animaci, takze se mUze bez 













Kokpit 
P51D, 
vsimneme 
si vlevo 
dole Zera 


vay Pe pa. 
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platforma: PC 
typ: letecky simulator 
speciality: urcen pro hru 
po siti - Internetu 
poset hraéii: 500 - 
Rozligeni 320x200, 640x480, na grafickych 
kartach Diamond Stealth 64 mozno az 
v 1024x768. Samozfejme ve 256 barvach. 
producent: Interactive Creations 





a cS in ae ie eR he vydavatel: Domark Software 
d : Bo ie iti |e io datum vydani: 1995 
Se. Sa ee 


fale “Hilech” 


Fiat idiveb 


| | 
Svatopluk Svec  Domark Software se spojil s tymem Jnteractive 
Creations a vytvoril letecky simulator, ktery po- 
souva latku letecké simulace zase o trochu dale. 
Je to dano tim. Ze nejde o hru jednoho hrace pro- 
ti pogitaci nebo dvou hracu, ale rovnou o hru 
v podstaté libovolného poétu hract proti sobe. 





To je zabezpeceno napojenim herniho systému 
na sit Intermei, ktera tak umozni zasednout do 
kokpiti letadel lidem z ruznych koncin sveta 
a pripravit jim tak skvélou zabavu. Co se tyce de- 
on ae taili, hru bude moci provozovat max. 500 hracu 
at soucasneé, bude rozdélena do nékolika zon podle 
toho, jak se hraé citi - od pilotni Skoly, dogfighty 
spro novacky“, a7 po ,nebezpecné zony", kde uz 
pulijde o Zivot. Ve hfe jsou pouzity algoritmy pro 
balistiku a modelovani poskozeni, takze pokud 
dostanete zasah do nadrze ve kiidle, bude sku- 
te¢né hofet kfidlo, a ne jako diive, kdy vam see 


tt ae a, Na mapév bojisté je vidét aktualni pozice 
bition 9 vy tomto momenté zaéaly nad hlavou poletovat _ ae 
; vsech pilotu. 





ewer ¢erna kole¢ka nebo kosoctverecky. K dispozici 
Zero uz ma dost. eee eae ee . 
budou samozrejmé i historické scénafe, vytvofe- 
né s pomoci valeénych veteranu, Takze zaletat si 
napfiklad proti lidem z Némecka, a to jakoby na- 
hodou ve schématu Bitva o Angiii, by asi nemelo 


chybu, ze. Doufam jen, ze se Casem povede tuto 





hru nebo hru podobného typu zprovoznit i v na- 





si republice. Zatim je samozfejme dostupna spise 
hradéum v USA av Anglii, hlavné pro rychlost site, 





ktera je hlavnim pfedpokladem, pak pro finance, 





které do véci hraé bude muset vlozit. Dulezité je, 
Lightning na tom neni moc dobie, pilot ge se prvni vilastovka uz objevila a navdavkem 


z a oes ne go ‘ ‘ Role se vyménily. 
Me-109 uz ho dostava do zaméfrovace. vam proto nabizim par obrazku ze hry. —-WotaN 





Colorade chrani svého sestreleného kamardda. 





Dvé P51 doprovazeji Lightning 





Karel Tautman 


The Dig je zcela stoprocentné nejocekava- 
néjsi adventurou nadchazejicich vanoc 
a dost mozna i celého roku 1995, Hotovy 
meél byt uz néckdy pred ctyrmi roky a tak se 
moznd jedna io nejodkladanéjsi hru vsech 
dob (i kdyz o tenhle titul asi LucasArts moc 
nestoji). Prace na projektu byly doslova ta- 
kov¥m malym prokletim, Tvurdi tym nezu- 
stal po dobu produkee hry stejny, ale jak 
byli lidé cim dal tim vice frustrovani, od- 
chazeli a na jejich misto prichazely nove 
tvafe. Jen na postu vedouciho projektu 


(Project Leader) se vymenili tfi lidé, 


Bude The Dig vy- 
kopavka, nebo 
Wells tmel hace 
ra roku?-Na to si 
musimé pe 


Prvnim vedoucim byl Brian Moriarty. Bri- 
an meél uz dfive potize s dokoncovanim pro- 
jektu pro LucasArts, a tak radéji utekl k Roc- 
ket Science, kde udélal Loadstar Jeho mista 
zastoupil Dave Grossman, Dave se nad 0? 
gem zamyslel, prozkoumal ho ze vsech 
stran a utekl ani# na hfe néco podnikl. 

Tfetim a také poslednim muzem v pofa- 
di se stal Sean Clark, ktery v té dobé praveé 
dokoncil Sam and Max Hit the Road, coz 
je pochopitelné uplné jiny druh hry, Pro 
Seana nebylo lehkée preorientovat se rychle 
na jiny zanr. Velka Cast designu hry a grafi- 
ky uz byla hotova. Sean si vzal trochu Casu 
na rozmyslenou a zacal projekt studovat. 
Vydrzelo mu to nékolik mésicu, které ale 
neproflakal. Predélal cely projekt a znovu 


nastartoval soukoli LucasArts. Jeho hlavni 


platforma: 
typ: 

Zar: 
vydavatel: 
distributor: 
datum vydani: 





PC-CD 
adventure 
sce 

Lucas Arts 
Virgin 
listopad 1995 








vyhodou, jak sam fika, byl fakt, ze pfisel 


k Digu tak pozdé. Zatimco véichni okolo 
uz byli unaveni a otraveni, Sean se pro té- 
ma nadchl a snazil se své nadseni pfenést 
ina druhe. ,,...Byla to ale pékna fuSka," ko- 
mentuje to Sean. 

Neni divu. Prace na projektu se tahly ce- 
lych pét let! Za tu dobu se v médiich obje- 
vila takova snUska |lzi a polopravd, Ze ani 
néktefi pracovnici LucasArts nevédéli, Ge- 
mu verit a Gemu ne, Kdyz doslo ke skutec- 
né krizi v kreativnim tymu, uchylili se Séfo- 
vé dokonce k takovému kroku, ze si uvnitf 
spolecnosti Diva prejmenovali. Jeden éas 
mu fikali , Project X*. ,Snazili jsme se vzbu- 
dit v nds samotnych dojem, ze se jedna 
o upIné novou hru,* fika Randy Komisar 
(ktery v tu dobu presidentoval LucasArts - 
vice viz profil LucasArts). 

The Dig je prvni hrou, na kterou se Lu- 
casArst podafrilo pfrilakat jejich kolegy 
Zz ILM (Industrial Light and Magic). ILM 
zprvu neprojevovala o syou mensi pribuz- 
nou pfrilis velky zajem. LucasArts byly 
dlouhou dobu ve firmé povazovani za ,ta- 
kove kluky co si porad jen hrajou“. Situace 
se zacala meénit k lepsimu, kdyz LucasArts 
v roce 1993 vydali svou prvni CD ONLY 
hru - Kebel Assault, Hosi od ILM si konec- 
né povsimli jejich dovednosti a moznosti 
a obé divize spolu zacaly ¢astéji a castéji 
komunikovat. Na Digu se jejich sily konec- 
né spojily a ILM tak vytvorila nékteré Sile- 
né animovane scény (napfiklad let kos- 
monaut do jiné Casti galaxie), které ve 
hre uvidime. Jedna se jak o plosné 2D ani- 
mace, tak o renderované 3D objekty, Neo- 
cekavejte ale Jursky park 2. Ve vétSiné pii- 


padt pfispéli ILM hlawné radou a zbytek 
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THE DIG 





prace odvedli LucasArts sami. Hlavni pfi- 
nos ILM byl v jejich nahledu na vysledek 
téch kterych speciadlnich efektu. 

,Nasi hosi umi udélat vétsinu toho co 
ILM, nékdy mozna i lépe," fika Randy Ko- 
misar: ,Lidi ILM vi ale presné, jak bude ten 
ci onen efekt pfijat divakem - hracem.“ 

Déj hry se zacina ponékud neoriginalne. 
Na Zemi se fiti meteorit a hrozici srazka 
muze znicit velkou Cast Zivota na planete. 
Néco podobného jsme uz vidéli tfeba ve 
filmu ,Meteorit*, takze zatim skute¢né vu- 
bec nic originalniho. NASA sestavi tficlen- 
ny tym, ktery by mél meteorit zneskodnit. 
Jeho Gleny jsou - velitel commander Bos- 
ton Low, veteran NASA, némecky geolog 
Ludger Brink (to bude urcité zaporna po- 
stava) a televizni reportérka Maggie Ro- 
bins. NASA uz asi zapomnéla na Apollo 13 
a chee ji tam mit kvdli publicité. 

Plan téhle trojky je jasny. Raketoplanem 
doleti k meteoritu, kde posddku vyylozi. 
Trojice ulozi na povrchu télesa jaderne na- 
loze, které po aktivaci zméni smér letu téle- 
saas trochou Stésti ho stabilizuji na orbitu 
kolem Slunce. Tim dostane Zemé zaroven 
novy mésic. Pod dohledem televiznich ka: 
mer dojde k uspésSnému ulozeni nalozi, ale 
v tu chvili se nikomu z trojice nechce jen 
tak odletét a vydavaji se na strucny geolo- 
gicky pruzkum meteoritu. 

Nejprve jen sbiraji vzorky, ale uz brzy se 
zacnou objevovat podivné Sstoly a chodby, 
které prosté nemohou byt dilem pfirod- 
nich Zivlu, Na jedné zdi je dokonce podiv- 


na skladanka. Ve hfe se objevuje prvni 


1R 


Indiana Jones and the Fate of the 
Atlantis byla nejenom skvélou 
adventure, ale mozna také nej- 
vétsi a nejrozsahlejsi hrou tohoto 
Zanru dosud. The Dig by mél byt 
jesté vétsi. Kolik Gmrti v Fadach 
parant to jenom zpusobi? 





Zatim posledni adventurou od 
LucasArts je Full Throttle. Jeho je- 
dinou zdpornou strankou je pod- 
le fanouski jeho jednoduchost 
a tim i kratka hraci doba. Jak na 
néj asi navaze Dig? 


ay se fs = 
Ed ene —_ 


puzzle ve hie. Kdyz ho hracé slozi, neveé- 
domky odsoudi Ccleny vypravy k tézkému 
osudu. Meteorit se najednou zméni v ob- 
rovskou kosmickou lod a vzuuuum - pfe- 
nese nase vyzkumniky do odlehlého kon- 
ce galaxie, 

Kosmonaulti se objevi na neznamém své- 
té, ktery se zda byt v soucasné dobé neo- 
bydleny, ale ktery rozhodné nese stopy in- 
teligentnich bytosti. Prvnim Sokujicim 
zjisténim je fakt, Ze v atmosféfe planety mo- 
hou lidé bez problému dychat. Vyzkumnici 
tedy odloZi skafandry a na dalSi pout se vy- 
davaji bez nich, Zda se byt vice nez pravdé- 
podobné, Ze sem vSichni byli pfeneseni 
umysiné, Ze neslo jen o neStastnou nahodu, 
ale podstata toho vseho se ukaze az Casem. 
VSude okolo je plno podivnych pfistrojt 
a nikde ani stopa po ukazateli se smérov- 
kou ,Zemé“. S postupem éasu pfijdou ex- 
perti na to, ze tento svét je ve skutecnosti 
obyvan vyspélou civilizaci, ktera nejenom- 
ze vytvofila vSechny ty zvlastni stavby oko- 
lo, ale hlavné dosahla nesmrtelnosti. Zac- 
nou se objevovat podivni duchove, ktefi 
s lidmi komunikuji telepatii. 

VSechno blaznovstvi kolem Dieu vlastné 
zacal Steven Spielberg. Kdyz natacel tele- 
vizni science fiction serial ,The Amazing 
Stories“ (Neuveéritelné pribéhy), dostal se 


mu do rukou i scénar k The Dig. Stevenovi 



















se libil, ale realizovat ho nemohl. The Dig 
by byl znaéné nakladny a Amazing Stories 
stejné nebyly Uspésné a televizni stanice 
uz dalsi dil nechtély. ProtoZe scénaf k TV 
pofadu je v prdméru mnohem levnéjsi, 
nez scénaf pro film, mohl si Steven dovolit 
udélat granta a nabidnout ho ke zpracova- 
ni LucasArts, které viastni jeho kamarad 
George Lucas (v lété spolu na plazich stavi- 
vaji hrady z pisku). Projekt se zalibil a zaéa- 
lo se s produkci. Ja osobné se domnivam, 


ze nikdo by dnes neodmitl projekt, ke kte- 


rému je primontovano jmeno Stevena 
Spielberga ai kdyz v té dobé jesté nemeél 
ani Oscara, ani Jursky Park, znamenala je- 
ho tiéast pro jakykoliv projekt obrovskou 
reklamu. Je tedy zna¢né pravdépodobne, 
ze ze strany LucasArts to byla take vypoct 
tavost, ktera je primeéla dat Diga do pro- 
dukce. Kdyz si vezmete, ze se v ném placa- 
licelkem pét let, dojde vam, ze zase az tak 
moc kreativniho nadSeni ten scénaf vzbu- 


dit nemohl. Bylo by nesporneé zajimaveé vi- 













































dét jeho puvodni verzi pro televizi a po- 
rovnat ji se scénafem pro bru. 

Kdyz zaéali price na Digu, Spielberg, ac- 
koliv se jich primo neucastnil, byl s Lucas- 
Arts ve stalém kontaktu. Schvaloval jim zmeé- 
ny v pfibéhu a grafiku. Mél dokonce 
poznamky k celému designu prostfedi hry 
a LucasArts se mu hodné prizpusobovali. 
Protoze Steven ma hrozne rad padajici hvéz- 
dy, byla pro Diga vytvofena specialni rutina, 
ktera na pozadi oblohy obéas néjakou tu 
padajici hvézdu nahodné vygeneruje. Hlav- 
ni programator hry Gary Brubacker sice jes- 
té pred Casem pracoval primo pro NASA, ale 
tohle bylo i pro néj trochu moc. Spielberg si 
také pral, aby planeta, na které se Dig hlav- 
né odehrava, byla porad jakoby v zapadu 
slunce. Spielberg také nechtél zadny hi-tech 
vzhled ufonskych piistrojii a tak se grafici 
inspirovali egyptskymi ruinami. 

Aékoliv byl Spielberg vlastné otcem cele- 
ho projektu, jeho jméno, které je pro The 


Dig prakticky pozehnanim, se ve znacne 


mife obratilo proti jeho ditku. Lidé od hry 




















ed hake bare tte 


Designér Digu, Sean Clark pfre- 
sel do tymu, ktery nad hrou pra- 
coval tésné po tom, co dokoncil 
megaadventuru Sam and Max 
Hit the Road. Preorientovat se 
béhem nékolika tydnt na dpiné 
jiny zanr dalo Clarkovi porad- 
nou praci. Jak ale sam pripou3ti, 
stejné mu v Digu sem tam ujel 
néjaky ten Samovsky hlod. 


zacali o¢ekavat tolik, Ze se marketingovy 
tym LucasArts obaval, ze samotna hra uz 
nikoho neuspokoji. Zacalo se tedy praco- 
vat na strategii, jak tento boom zmirnit. 

Aékoliv se LucasArts nechlubi #zadnymi 
vy¥znacnymi herci v dabingu hry jako tomu 
bylo v pfipadeé Full Throttle, najmuli si na 
pomocne prace samé specialisty. Dialogy 
ve hfe pomahal Clarkovi psat Orson Scott 
Card, Tento spisovatel science fiction na- 
psal kromé jiného ,Speaker for the Dead“ 
a ,Ender’s Game‘. Jeho knihy mu ziskaly 
jak ocenéni Hugo, tak Nebulu. Prave Orso- 
novy kvality maji zarucit, ze hrac bude 
vy prubéhu hry vnimat narustajici napeti 
mezi postavami, které jednak chteéji odhalit 
tajemstvi neznamého svéta a jednak se 
chtéji vratit na Zem. Je ale zvlastni, ze ho 
LucasArts nenechali pracovat na literarni 
podohé hry, ktera soubézneé vyjde. Noveli- 
zaci vyda Warner Books a napise ji Allan 
Dean Foster, jehoz posledni knizka se pék- 
né dlouho drzela na NY Times zebricku 
bestsellert, Allan zatim pro LucasArts na- 
psal ,Spinter of the Mind’s Eye", coz je jed- 
na z novel na téma Star Wars, kter¥ch se 
v posledni dobé rodi jako hub po desti. 

Nadéje vkladané do Diga jsou velike. 
Svou rozlohou jisté nikoho nezklame, pro- 
toze ma byt vétsi, nez povestny Jndiana Jo- 
nes and the Fate of Allantis. Uz dnes je jas- 
né, ze pryni finalni kopii hry dostane 
Steven Spielberg. Pro¢é ne George Lucas? 
Takhle to je se v8emi hrami od LucasArts. 
George ma sice hry rad a dava jim budouc- 
nost, ale Steven je hraje. Ze zacatku byli 
pracovnici podptrnych linek LucasArts ne- 
kolikrat Sokovani, kdyz jim sam velky mistr 
telefonoval a ptal se, jak ma to ci ono nain- 
stalovat, nebo jak se ma dostat pfes ty tri 
kestry na zdi. A¢koliv my nebudeme prvni, 
snad se s Digem konecné setkame uz tyto 
vanoce. —KaT 
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V priprave 


Jakub Slemr 


ejsteli priznivci simulatoru, 

pak radéji dal nectéte. Na dru- 

hou stranu, pokud si radi ob- 
éas zalétate, tedy nevahejte a Cctéte dal. 
Ocekava vas totiz pokracovani legen- 
darniho 7FX. 

Dosud nikdy, v celé historii lidstva, 
nebylo vyuzito tolik odtajnénych vo- 
jenskych informaci k vytvofeni supe- 
riorniho leteckého simulatoru. Nikdy 
predtim nebylo mozne, aby osm hra- 
éti mohlo spolu hrat po siti v tak do- 
konalém pocitacovém 3D prostfedi. 
Nikdy v historii pocita¢ovych simula- 
tor: (hernich, nikoli vojenskych) ne- 
bylo néco tak skvélcho, tak autentic- 
kého. 

Tak to bychom méli néjaké to uvod- 
ni slovo z dilen Ocean Software a Di- 
gital Image Design. Do jaké miry je 
pravdivé, to necht posoudi recenze. 
Nicméné o néjaky ten zazitek se s va- 
mi mohu podelit hned. 

Takze, jedna se o simulator vojen- 
ského letadla Eurofighter 2000 (EI- 
2000). EF-2000 je hlavni pateri letec- 
tva ES pfistiho stoleti. Letoun vy sobé 
skryva taje nejmodernéjsich technolo- 
gii mnoha stati. Vyspéla avionika, ste- 
alth technologie, multifunkéni stihac 
pristiho stoleti. 
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Zpét do svéta pocitaci. Rok 1999, 
Opét komunistické Rusko se pokousi 
ziskat kontrolu nad Svédskem a Nor- 
skem, aby ziskalo strategické pozice 
k pochodu Evropou (Wacht am Rhein). 
Se Skandinavif pod Ruskou kontrolou 
by méli Némecko, Francie a dokonce 
i Velka Britanie nesmirné stizenou obra- 
nu, jezto Skandinavie by se stala ideal- 
nim mistem pro letecké zakladny a ra- 
ketova sila. Hra zacina na pocatku valky 
a vasim ukolem je jednodusSe létat mise, 
jcZ jsou pro vas generovany. Kupodivu, 
nejste vsazen do role neohrozeného 
‘oma Cruise, abyste sami zachranili svo- 
bodu Evropy. Jste jen nahodnym prv- 
kem na miskach vah. Na druhou stranu, 
po kazdé misi se méni globalni situace. 
Pokud tfeba znicite prehradu, vyfadite 
tim z provozu elektrarnu a nedaleké za- 
kladny se octnou bez proudu. 

Co se technického zpracovani tyce, 
je vskutku na urovni do té miry, do ja- 
ké je na urovni vas hardware. Pokud 
vam po byté nebéha hezké Pentium na 
sto nozi¢ékach, nevim, nevim... Jinak je 
ovsem uroven detail naprosto fantas- 
ticka. Mraky nejsou jen bilé kumuly, 
leé Sedoéerné aadycané oblaky - zalezi 
na meteorologické situaci. Zvuky vas 
rozhodné nezklamou. —Muddok 


v pfipravé: PC-CD 
typ: simulator 
__- 24nr: letadio 
producent: Digital Image Design 
vydavatel: Ocean 





datum vyd4ni: listopad 1995 
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V priprave 





nost lidstva. Dodnes vzniklo mno 

ho her, které o tom pojednavaji. 
A proto si vybereme zbranovy system, 
optické zaméfovani... Ne, radéji ne, 
vezmu si laserovée, to je financéné na- 
rocnéjsi, ale zase na druhou stranu 
lepSi. A ted pfijdou na fadu zbrané. 
Kulomet je levnéj5i, ale malo ucinny. 
Vezmeme si radéji dvacetimilimetrovy 
rychlopalny kanon... ne to snad neni 
pravda, uz nemam penize. Holt budu 
si je muset vydélat. Budu muset pou- 
zit i levnéjsi zbrané a doufat, Ze moj 
protivnik nebude tak houzevnaty... 

Hra, ve které je nejpotrebnéjsi mit 
pod palcem co nejvice zbrani, co nej- 
vétsiho kalibru, néjaké vykonneé syste- 
my a byt oblozen kovem, ktery ma 
tloustku nékolik desitek centimetru. 

Ne, hra The Machines nevypada, ze 
by byla takovato. Spise se jevi jako hra, 
na kterou budete potfebovat bezchyb- 
nou klavesnici, bezchybné reflexy, 
bezchybné dobry den. 

Zacina se v robotovi, ktery asi moc 
bezchybny nebude (uz zase?). Budete 
s nim prochazet fadou mistnosti, ve 
kterych se budete muset asi pofadné 
zapotit. Nejlepsi na tom vSem je vSak 
fakt, ze budete mit protivnika, ktery 
vam osobneé znepfijemni Zivot. To jest, 
ze néjaky kamardad si zasedne s vami za 
pocitaé, on bude mit levou stranu ob- 
razovky a vy zase pravou a hra se na- 
jednou rozjede a poradne si zaparite. 

Grafika vypada velmi zajimavé v roz- 
lISeni 320x200. Proto si budou moct 
tuto hru zahrat i majitelé téch méné 
vykonnych podcitaca. A zajimavy je 
fakt, Ze tato hra vyjde i na 3,5” diske- 
tach. Samozfejmé, ze nemuzou chybét 
ani ,monstrézni* statické obrazky, kte- 
ré vypadaji celkem slusné. —Vlapon 


e tady hra, ktera by méla vyzved- 
nout, zas a opét, Cernou budouc- 
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Pokud si to budete tak prdat, mUzete mit 
herni pole roztaZené na celou obrazov- 
ku. Potom se samozrejmé zméni i tabul- 
ka s informadcemi nad herni obrazovkou. 
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Samozrejmé, Ze nemuze chybét ani vy- 
zbrojovani naSich mildéku. Na obrazku 
muzete zpozorovat i takové detaily, jako 
jsou technické parametry. 








V pfipravé: PC-CD, PC 
_ typ: akcni 
pocet hraéu: 2 
vydavatel: Merit Studios 
datum vydanf: Fijen 1995 





Ve hfe se podivate do riznych Urovni, které 
oplyvaji kazda jinou grafikou. Za kazdého 
zniceného soupere dostanete néjaké body. 
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Tento pan bude asi prodava¢em a bude 
asi ode mne chtit zase néjaké penize za 
zbozi. Ach jo, tomu se Fika Zivot. 





Technika doséhla nevidanych dimenzi 
a roboti maji na svych ocelovych plastich 
zavéSeny ruzné druhy zbrani. 
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Kolem létaji kulky, rakety a jiné nesmysly, které létaji zatracené blizko. Kdo bude &i- 
kovnéjsi, ten vyhrava. 
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“arty, karty, karty same karty. 

Od Microprose vsak pfichazi 

konverze fantasy karet Magic 
the Gathering. Silenstvi, které postihlo 
hraée této karetni hry, se pomalu pfe- 
nese ina hrace pocitacove. 

V srpnu roku 1993 vypustila firma 
Wizards of the Coast prvni ,sbeératel- 
sko-herni* karetni hru, Magic - The 
Gathering. 

Asi o dva roky pozdéji se firma 
Microprose, ktera v obrovské popula- 
rite ,medziku“ spatfila slusny peniz, 
rozhodla vydat tuto hru na PC, a pro- 
toze uz nebylo co zlepSovat, ponecha- 
la ji témeéf nepozmenenou. 

Ve hie tedy stale zastavate roli kou- 
zelnika, ktery se ,nevejde“ do jedneé 
zemé s jinymi kouzelniky, a pomoci 
nestvir a kouzel se je ze zeme snazi 
vyhnat. Microprose se pysni tim, ze 
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Vv pfipravé: PC-CD 
minimum: PC 486 5x, 


4 MB RAM, SVGA 
typ: strategie, karty 
‘Zann fantasy 
vydavatel: Microprose 
datum vydani: jeden 1996 
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zachovala originalni ilustrace, a@ The Dark). Autofi slibuji roz- 
coz je sice pravda, ale u karet, Sifujici CD s Fallen Empires 
které maji normalné vice ob- a Ice Age. 

razku, nechala jen jeden z nich. Hite Magic The Gathering 
S protivniky, jejichz inteligence propadlo tisice lidi. Uvidime 
je ,pry“ revoluéni, mazete ne- jak dopadne jeji pocitacova 
jen bojovat, ale i ménit karty, sestficka, ale az v lednu. 
muzete si ale sestavit i hraci ba- —Mrkvoslav Pytlik 

li¢ek ze vSech karet, které byly 

zatim vydany. CD obsahuje za- 

kladni edici (Revised), a Ctyfi 

rozsifujici edice (Arabian 

Nighis, Antiquities, Legends 
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V priprave 


Karel Poustka 


Qrcra 


Tides o 


v pfipravé: PC-CD 
typ: strategie 
producent: Blizzard 





Obliéeje pritomnych na obrazku nene- 
chaji nikoho na pochybach, Ze Warcraft Il 
neni strategie o péstovani kvétinek. 





Dva zakladni charaktery vyvedené (rad- 
si) v blize nespecifikovaném 3D progra- 
mu, clovék a skfet. 
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tt I 


f Darkness 


une 2. Neoficialni kralovna 

strategickych _real-timovych 

her, nefku-li vSech strategii 
vubec. Neoficialni v tak masovém mé- 
fitku, ze by se dalo hovofit i o oficial- 
nosti. S podivem jsem sledoval, ze se 
nikdo od doby jejiho vzniku nepoku- 
sil vydat hru se stejnym nameétem 
a zpracovanim (jednoduse feceno 
okopirovat ji). To, co se stalo snad kaz- 
dé lepSi hfe na svété, se Dune 2 nepo- 
chopitelné vyhybalo. Vyhybalo az do 
lonského roku, kdy p7isla teméf ne- 
znama firma Blizzard Entertrainment 
se hrou Warcraft. Fajnsmekrfi jisté na- 
mitnou, ze se oproti Duné 2 objevilo 
pouze nékolik drobounkych vylepse- 
ni, zménilo se samozfejmé Casové ob- 
dobi, do kterého byla hra zasazena, 
as nimi vSechno souvisejici. Mam na 
mysli postavy, krajinu, zbrané a pfiby- 
la néjaka ta magie. Pokud vSak ma byt 
hratelnost opravdu zasadnim meéfit- 
kem, byl Warcraft Duné 2 dustojnou 
kopii. Ti, kdo si ho zahrdali ve dvou po 
siti, vio Gem pisu. A ti sami se jisté uZ 
tési na pokracovani s pfekvapivym na- 
zvem Warcraft IT: Tides of Darkness. 

Z prozaického duvodu neexistence 
piné verze hry neni soustfedén hlavni 
zajem na to, jak se Warcraft IT hraje, 
ale na to, jak vypada. S potéSenim vam 
oznamuji, Ze Proudy Temnoty se na 


Spatiidaci (negativo- 
vé) maji dogasné 
navrch, ale Vaclav 
a jG verime, ze 
pravda a ldska na- 
konec zvitézi nad 
IZi a nenavisti 

a skrety (to bude 
zase dopisv))... ... 
Vidyt jsem vam to 
rikal. Uz utocime! 





nas povali z obrazovek monitort 
v SVGA. Prvni Warcraft nevypadal nej- 
hufe, ale jeho pokracéovani vypada 
nesrovnatelné lépe. Postavy jsou vy- 
kresleny do detailu a stejné je tomu 
is terénem. DalSi dobra zprava je, ze 
pry kazda mapa ve Warcraftu IT bude 
ctyfikrat vétsi nez v jeho pfedchtdci. 
Nejbéznéji pokladana otazka tvirchm 
Warcraftu byla ohledné ras. Jednodu- 
Se feceno, hraci jich chtéli mit v po- 
kracovani vic. Kvali pamétovym naro- 
kim (neptejte se mé, jaké jsou) neni 
pry mozné pfidat dalsi dvé, komplet- 
né nové rasy spolu s novymi kouzly 
a budovami. Blizzardi to ale udélali Sa- 
lamounsky a tak si lidska rasa pfibira 
do druhého dilu spojence v podobé 
elfa a trpajzlika. Skfetam zase pomo- 
hou jejich neméné odporni a zli ka- 
maradi trollové a obfi-lidozrouti. 
Ekonomicky model Warcraftu také 
trochu pfibere ,na vaze“. Kromé jiz 
znamého zlata a dfeva se budou na 
pevnine tezit jesté nerosty a z mofe 
ropa. Coze? Ze jsem jesté nic nenapsal 
o mofich? Ale jen se nedélejte, stejné 
jste si nejdfiv prohlédli obrazky a Zjis- 
tili tak, Ze mofe budou ne nepodstat- 
nou soucasti krajiny. A tam, kde Sumi 
mofe, musi byt i néco, co by brazdilo 
po jeho vinach. Zatim jsou ve Warcraf- 
tu II étyti typy lodi. Dva typy byly ur- 


éeny pro lity boj, jeden pro (no, Moz- 
nd je to trochu nadnesené) tézbu ropy 
a jeji odvoz na pevninu a konecne po- 
sledni typ neozbrojené transportni lo- 
di, ktera mtize prevazet pozemni jed- 
notky primo na mista nejprudsich 
bojii (pokud jsou ovSem nékde blizko 
brehu, to da rozum). 

Také urbanistické pojeti mést do- 
gnalo nékolika zmén. Nezbytneé ne- 
zbytna a zakladni zakladna Town Hall, 
vy prvnim dile zranitelné zranitelna, 
bude moci byt vylepSena na pevnost 
a posléze na hrad, coz ucini namezd- 
nym najezdnikum utoky nepomerne 
(nebo pomerne?) Take 
vsechny ostatni budovy uz nebudete 


slozitejsi. 


muset stavét u cesty, ale bude mozno 
ie vystavét vSude tam, kam se dostane 
délnik. To u bystiejsich vyvolalo na- 
dseni nad tim, ze mohou mit Cast kra- 
jiny, kterou maji pod kontrolou, pose- 
tou tolika mésty, kolika budou chtit. 
To je jisté mozneé, ale budou muset ta- 
ké zvladnout vSechny v realném Case 
ubranit. 

Myslite si, Ze se néjaké vylepseni 
mize stat pro hrace dokonce nepft 
jemnosti? A co takhle, kdyby se trochu 
zménila mapa? Ale dosti provokativ- 
nich otazek, pojdme k veci. Na mapu 
se uz nebudete moci spoléhat v tako- 
vé mife jako v prvnim dile. Tvurci se 
totiz rozhodli, ze nebude koncipova- 
na jako radar. To znamena, ze jednot 
ky nepfitele, které nebudou v dohle- 
du jednotek vasich, se na mape 
nezobrazi a nebudete-li mit rozestave- 
ny hlidky, mize k vam do mést(a) pft- 
jit neohlaSena navsteva. 

Je samozfejme, ze se ve Warcraftu IT 


objevi i nova kouzla. Spousta novych 
kouzel. Budete 
zem neviditelné vybusné runy s cilem 
zastavit nepfiteliy postup, vyvolani 


moci umistovat na 
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dal8iho kouzla zpusobi soupefi zma- 
tek v zdsobovani surovinami, ocarova- 
né lokace mapy budou vysavat manu 
z kazdého, kdo do nich vstoupi. Ma- 
gové si budou moci navzajem prokli- 
nat chramy a kostely, stvatet ilusorni 
jednotky typu fata-morgana a strasil 
iednotky nepiitele bojovym plynem 
na bazi désiku (dusiku?). Néktefi vasi 
kouzelnici budou za¢cinat jako svétske 
(ve smyslu civilni ne poutove) jednot- 
ky, které ziskavaji magické schopnosti 
vylepSovanim urcitych budov, takze 
nebudou nadale tak bezbranné jako 
diive. Autofi usoudili, ze Water Ele- 
mental a Demon z pryniho dilu meli 
predimenzovanou silu, a proto oceka- 
vejte kouzlo Major Summoning pone- 
kud ztlumene. 

Sitova stranka Warcrafiu bude tak- 
té% vylepSena. Zatimco v prvynim dile 
se mohli do sebe pustit pouze dva Ka- 
maradi, v pokracovani se pocita s ne- 
iméné étyfmi a nejvice sedmi. Pocet 
hraci po siti neni otazkou technic 
kou, je spise zalezitosti hratelnosti. 
Jestli se bude testovacimu tymu zdat, 
Ze mapy se sedmi hraci najednou 
jsou prilis prelidnéne, snizi pocet na 
étyfi nebo na Sest. No, kazdopadne je 
to zlepSeni. 

No, vypada to, ze Warcraft If potesi 
vsechny soucasné hrace a pfiznivce 
Warcraftu, a zaroven pritomnost na- 
mofnich jednotek a mozZnost mit ne- 
kolik mést najednou mize pritahnout 
pozornost i vaznéjsich stratégu, ktefi 
odepsali prvni dil pro jeho jednodu- 
chost. Pro ty, kdo si utrpeni radi proZi- 
vaji na maximum, je urcena posledni 
véta: Warcraft H: Tides of Darkness 
bude (pravdépodobné) vanocnim 
darkem, takze nashle pri recenzi za 
dva a pul mésice (pfi nejlepsim). 

—Fanatic 
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SVGA v piné krase. 


Co dodat? 


vorce of Gon mullar, BIZZARd 





Nemusim vam snad vysvétlovat, proc 
jsme hned na zacatku tribeni obrazku 
védéli, Ze tenhle uvidite i vy. 
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V priprave 


he Settlers II 


Vv pfipravé: PC-CD 
typ: strategie a 
%4nr: obchod, bo} 
vydavatel: Blue Byte 
datum vydani: 1996 


Tomas Smolik 


fed dvéma lety pfisla firma 

Blue Byte se skvélou strategii 

The Settlers (Excalibur 23), na 
prvni ¢tvrleti pristiho roku je ohlase- 
no jeji pokracovani, které by samo- 
ziejmé mélo byt jesté lepsi. Uvodni 
pribéh vypravi o lodi Tortius, patfici 
Latoniantim., Béhem ohromneé boufe 
byla lod poskozena. Nasledujiciho ra- 
na se pasazéfi lodi probudili na ne- 
znamé pevniné, a protoze cesta zpet 
nebyla mozna, rozhodli se svou no- 
vou vlast osidlit. Tento dil bude pouze 
pro PC CD-ROM a pobézi v nadherné 
SVGA grafice v rozliseni 640x480 (ne- 
bo 1280x1024). Protoze hra pobézi 
jen v SVGA grafice a vSe tak bude vel- 
mi malé (to chce vétsi monitor), priby- 
la mozZnost zvétSeni si Casti hraci plo- 
chy do okna, se kterym pak ptjde 
libovolné pohybovat. Autofi  slibuji 
étyfi ruzné civilizace a s tim souviseji- 
ci nové budovy, navic dale pfidali lo- 
dé na objevovani dalSich svétu. Navic 
se vylepSi strategicky-obchodni i stra- 
tegicky-vale¢na stranka hry, takze se 
nezbyva nez tésit. -Lewis 








Brain Dead 


v pfipravé: PC-CD, MAC-CD, 
3DO, JAG, Saturn, PSX 
producent: ReadySoft 
vydavatel: Empire Interactive 
datum vydani: listopad 1995 


irma Readysoft, znama svymi 
produkty Dragon's Lair Ci Spa- 
» Ace chce opét vydélat nase 
penize a na softwarovy trh pousti sve 
nejnovejsi dilo, hru BrainDead 13. 
Podle vSeho pijde v této napt! kome- 
dii, hororu, akci a adventufe 0 Uspes- 
né projiti spousty levelt a dokonéeni 
ukola, pred které vas, opravafe pocita- 
i Lance, hra postavi. Legenda je po- 
mérné klasicka, musite zachranit ne- 
vinné lidi a svét pred dabelskosti 
4a uskoky proradného védce jmenem 
Dr. Neurosis. Tomuto Silenci mate 
opravit pocitacovou sit a nahodou Zji- 
stite pripravované spiknuti. A jelikoz 
iste hrdina bez bazné a hany, nelze to 
jednoduse ,zabalit“ a jit domu se po- 
valovat na kanape. 

Snad jiz pro Readysoft typicka kres- 
lend grafika je pouzita i zde. V praxi to 
znamena vyborné animace, vysoke 
rozliseni a spousta barey. Autofi 
o svém dile prohlasuji, Ze posouva 
hranice kreslenych her o dimenzi do- 
predu. Toto vse by méla doprovazet 
kvalitni hudba, pravdépodobné pfe- 
hravana z CD, a vyborné zvukove 
efekty. Udajné ma byt audio vystup 3- 


D stereo. —Azirek 
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V priprave 


Petr Chlumsky 


Vv pfipravé: MAC-CD 
existuje na: PC-CD 
(recenze viz Excalibur 29) 
typ: simulator 
Z4anr: vrtulnik 
producent: NOVA LOGIC 
datum vydani: fijen 1995 


ékdy v téchto chvilich jiz mu- 
zete na PC hrat Werewolf vs. 
Comanche 2.0. Aby to nebylo 
lito majitelam Maca s CD-ROM jednot- 
kou, tak na fijen ohlasila firma Nova- 
logic hru s nazvem Comanche MAC. 
Oproti puvodnimu Comanchovi na 
PC se bude lisit pfedevSim grafickym 
rozlisenim - 640x480 a velkému mno7z- 
stvi videa, které by mélo trochu ozivit 
plnéni jednotlivych misi. Jinak bude 
Comanche MAC prakticky shodny se 
svym protéjskem na PC. Majitelé Ma- 
ctii se od té%e firmy mohou v brzke 
dobé docékat dalsi konverze z PC, Kte- 


rou bude Wolfpack. —Genagen i 2 


Vladimir Ponechal 
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Let raketou samozrejme patri 
4 mezi ty prijemnéjsi Ukoly. 
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v pfipravé: PC-CD, Saturn, 






PSX, MAC-CD, 3D0 oe . 
ee me nel , of ag 
typ: simulator, film . See ee oe : 
Zénr: sci-fi # a 





producent: Origin 
distributor: EOA 
datum vyd4ni: prosinec 1995 








Samozrejmé, Ze dojde i k bojim. A protoze se jedna o simulator, bude se pékné strilet. 
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as jde dal. Snad nejvice se to da 

dokazovat pravé na této hfe. 

Jak je to davno, co jsme leétali 
na WC1, pfednedavnem doslova ohro- 
mil herni vefejnost WC3 se svymi tremi 
CD a dnes se ¢lovék dozvi, Ze se poma- 
lu, ale jisté chysta Ctvrta ast tohoto ob- 
libeného vesmirného simulatoru. Zas 
a znova se vraci film z Hollywoodu, 
aby zaujal misto interaktivniho filmu 
na obrazovkach naSich pocitacu., 

Herci Mark Hamill (nezapomenutel- 
ny hrdina z hvézdnych valek), Mal- 
colm MacDowell (znamy ze Star Tre- 
ku) a Tom Wilson pfedstavuji v tomto 
pocitacovém filmu hlavni role, aby za- 
méstnali pohledy fanatickych hracu, 
ktefi ne¢ekaji na nic jiného, jen na ta- 
kovouhle néjakou hru. 

Vzhledem k tomu, ze se jedna o in- 
teraktivni film, nema smysl se rozepi- 
sovat o grafice. Staci snad jenom po- 
znamenat, ze se u této hry naplno 
uplatni pro fotorealistickou grafiku 
SVGA a Ze bude moznost se divat Z vi- 
cero ,kamer - pohledu*. —Vlapon 







Vladimir Ponechal 





v piipravé: PC, PC-CD © 
minimum: PC 486, 4MB RAM __ 
~ doporuéeno: PC 486 , 
. 8 MB RAM, SB, ds CD 
| typ: akcni strategie 
ZAnr: sci-fi 
poéet hracu: 1 - 4 
producent: The Bitmap Brothers — 
-yydavatel: Renegade 
distributor: Warner Interactive 
Entertainment 
datum vydanf: listopad 1995 








vého ¢asu byla DUNA JT nejlepsi 
strategii, jaka se vabec dala na ob- 
razovkach nasich monitort potkat. 
Dnes po dlouhém pfedlouhém Case prfi- 
chazi dalsi hra, ktera ji je sice vzdalené 
podobna, ale hratelnost bude pfinejmen- 
sim na stejné urovni. Jeji nazev je ,2~ 
Co nam pfinasi? Jedna se o strategii 
v realném ase - to je zatim jasné. Pod ve- 
denim nas hracu se pokusi roboti vojaci 
znicit své nepfatele diiv, nez budou zni- 
éeni jimi. Toto vSe ma za cil ziskani kon- 
troly nad riznymi Uzemnimi celky. Au- 
tofi pro nas pripravili pét planet. Ty jsou 
rozdéleny do dvaceti ruznych urovni. 
Nic az tak Uchvatného? Ale... Ve hfe by se 
méla vyskytovat fada robot, uto¢nych 
a obrannych stroju. A nejen to, nepratelé 
by méli byt dostateéné inteligentni, tak- 
ze timto se odbourava nedostatek Duny 
II, kde nepfatele bezhlavé a krkolomneé 
utocili na hradbu z vézi¢kami, na které 
se rozbili, A abyste neovladali pouze 
chladnokrevné vrazdici stroje, ziskal kaz- 
dy robot-vojak svoje individualni vlast- 
nosti. V praxi to bude znamenat, Ze tim- 
to bude ovlivnéna jeho reakce na vase 
rozkazy v boji (zpanikafi, zustane?). A sa- 
mozrejmosti je i hra po modemu. A jako- 


Chrabii a hrdi vojaci. Tak co, uz tésite, 
éjaky cas oviddat? 


et ee “tf ie H 
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Tadaak, letime na jinou 
opét utkali s jesté houzevnatéjsim nepritelem. 









Kruté boje na poustni planeté. Povsimnéte si koure za vystrelenou raketou. 





Tol!) 


pripraveni. 


Souboje na arktické planeté. Cerveni roboti jsou 
by toto vSechno nestacilo, objevite na 
CD dvacet minut humornych 4D anima- 
ci. Rada PCékaru ted jenom smutné po- 
kréi rameny. Muzu vas uklidnit, protoze 
tato hra vyjde i na 3,5” disketach. 

Grafika bude podle mého mineéni vel- 
mi dobra a animace se nenechaji asi ta- 
ké zahanbit, vadyt 2000 animaci u CD 
verze, to uZ néco znamena. Hra ma sa- 
mozfejmé i vétsi naroky na konfiguraci, 
nez stara dobra DUNA I —Vilapon 











Klasicky, perfektni, nicivy, a jad nevim jaky 


jesté robot. Zavér. Pro se netésit, kdyz jsme vyhrali. 
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20TH CENTURY ALMANACH 
B ALONE IN DARK 
ANIMALS [THE] 
ANOTHER WORLD 
CANNON FODDER 
‘DEMOLUTION MAN 
DIGITAL DREAMWARE 
DRAGON'S LAIR 
ESCAPE FROM MONSTER MANOR 
™ FAMILY FEUD 
pein FIFA SOCCER 
. FIYING NIGHTMARES 
| GEX 
| | GRIDDERS 


HEIL 
By HORDE (THE) 


Be |OHN MADDEN FOOTBALL 
a KINGDOM FAR REACHES 
| MEGARACE 
NEED FOR SPEED (THE) 
B INIGHT TRAP 
OFF WORLD INTERCEPTOR 
PANZER GENERAL 
PATAANK 
PEBBLE BEACH GOLF 
| POWERS KINGDOM 
i ene QUARANTINE 
ge REAL PIN BALL 
REBEL ASSAULT [STAR WARS] 
i. RETURN FIRE 

B RISE OF THE ROBOTS 
ROAD RASH 
B SAMURAI SHOWDOWN 
SESAME STREET NUMBERS 
SEWER SHARK 
eee SHOCKWAVE 

eee SLAM AND JAM 

mene B SLAYER 

ag SOCCER KID 

STAR CONTROL 2 
SUPER STREET FIGHTER II 
Be SUPER WING COMMANDER 
| SYNDICATE 
THEME PARK 
TOTAL ECLIPSE 
TWISTED 
VIRTUOSO 







ALADDIN 

BURNTIME 
CIVIUZATION 

DEATH MASK 
GLOOM 

LION KING 
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REAL 3DO — Nenaégli jste co jste chtéli, 


platforma Vam nesedi, 
jestli se vam SEGA libi 
MAC, NINTENDO, &i CDi. 
Nezoufejte, nevahejte, jsme tu pfece MY, 
napiste nam, zavolejte, zaSleme Vam seznamy. 
: Titula co dovazime je opravdu pfehrSel, 
nN jejich soupis je tak dlouhy, Ze by se sem neve%el. 
Voditkova 41, Praha 1, 112 09 Objednavky na dobirku bleskurychle vyridime, 
(Prvni patro pasdZe Svétozor, vedle ¢inské restaurace) Zadna starost z vy8Si ceny - MY poStovné uhradime. 


‘Telefon prodejna: (02) 2415 2130 Pro dealery, obchodniky 


Helefon kancelat: (02) 242 44 584, 2415 2770 7 ee 
ee eee rt | to vse My an jie, 


As a a oe a — =, 













S E-mail: mirek-gw @login.cz 
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Ibion - pti vysloveni toho slo- 
va se kazdému vybavi néco ji- 
néeho,. Nékteri se rozpomenou 

a rytife Kruhového stolu, ke 
kterym zvlasté redakce naSeho Casopisu 
ma velice vrely vztah. Po navstévé po- 
sledniho ECTS se toto slovo bude spojo- 
vat i se stejnojmennou hrou, kterou pro- 
dukuje firma Blue Byte. _ 

Albion je totiz asi to nejlepsi, 
s cim jsem mél na ECTS tu cest. 
Tato hra je zanru dungeon 
a svym rozsahem a proplete- 
nym déjem se muze pfriroynat 
k nejlepSimu soucasnému dun- 
geonu Wizardry Vil. O otazce 
prvenstvi hry Wizardry VI mu- 
zeme vest spory, muzete 5 tim 
i nesouhlasit, ale to je asi vSech- 
no cos tim mizete délat. 

A pravé Albion se podle mé- 
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_Petr Chlumsky 


Sper rera tf: 


ho nazoru stane jednou z mala her, 
ktera se v tak silné konkurenci jiste 
neztrati. Albion ma totiz vSechno, co 
ma spravny dungeon mit - miry 90-60- 
89, rozsahlou a dikladné propracova- 
nou zapletku, souboje probihaji na 
kola a jako tresSnicka na dorte se skvi 
dokonala interakce s okolnim svétem. 


2a fe! 


i Bes ot oT Te 


K vynikajici grafice snad neni treba ko- 


"| mentdie. Jen si snad dovolim piipome- 


nout, ze kvalita grafiky nikterak nekoli- 


_s@aje skvéela ve vsech édstech Albionu. 





Jiz uvodni pribéh dava tuSit, ze ndm 
scénaristé predlozili néco opravdu kva- 
litniho. Celé dobrodruzstvi zacina zcela 
netradi¢né na palubé kosmického ko- 
rabu, jez se potlouka bezbrehou prazd- 
notou nehostinného vesmiru. Tato po- 
klidnd  plavba je  poznenahlu 
a nenapadneé prerusena drobnou hava- 
rii, o které nikdo pfiliS nechce 
mluvit, az do doby nez dojde 
ke katastrofé, jez skonci na ne- 
znamé planeté. A tak se nas hr- 
dina ocitéa v neznamém fantasy 
svété, jez se jmenuje shodou 
okolnosti pravé Albion. 

I kdyz jsem tady celou dobu bas- 
nil o propracovanosti pfribéhu, 
tak je nutno podoktnout, ze ani 
grafické zpracovani za nim nik- 
terak nezaostava. Ponékud netra- 
dicné je tady pojat pohled do 


Cal 





okolniho svéta. V budovach nebo v kos- 
mické stanici sledujete celou skupinku 
z mirného nadhledu podobné jako ve 
hie Ultima VIII Naproti tomu v jesky- 
nich a ve méstech je pohled zpracovan 
stejné jako v legendarni hfe Doom. 

Po setkani s nepratelsky nakloneé- 
nym domorodcem se pfepne hra do 
specialniho bojového rezimu, ktery je 
pojat velmi podobné jako ve hfe Bet 
rayal at Krondor ¢i Legend of Start 
Trail. Mistnost, ve které se odehrava 
boj, se proméni v Sachovnici, po které 
se magové a bojovnici v ramci svych 
moznosti zapojuji do bitvy. 


K uplné hraéské extazi prispiva i veli- 
ce pékné zkomponovana hudba a tech- 
nicky vyvedené zvuky. Sice obojiho by- 
lo pomalu, ale hlavni programator 
tohoto projektu mé ujistil, Ze se to tyka 
pouze této novindaiske demoverze. 
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Pomérné netradiéni je grafické zpracova- 
ni. Bud'to se na své hrdiny divate z mir- 
ného nadhledu, nebo miZete celou situa- 
ci plynule sledovat z pohledu vidéiho 
élena vasi druZiny. 















V plné krase se Albion zjevi nékdy 
na prelomu fijna a listopadu. VSechny 
nedoékavée pfiznivce mohu snad ujis- 
tit, ze to nebude prazdné éekani jako 
v pfipadé Dungeon Mastera II, kdy 
jsme se dockali pouze realtimoveé stu- 
pidnich bojti, naprosto neoriginalni- 
ho pribéhu a celé jsme to dohrali za 
vikend. Tento pripad se rozhodné ne- 
bude opakovat. NaSe Cekani nebude 
marné. Mozna... Snad... Asi... Doufam... 


—Genagen 
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Dikaz toho, ze poskodit gi znizit Ize 
opravdu vse. 








Vasi nepratelé mohou skonéit roznymi 
zpusoby, toto je jeden z nich. 
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Mezi adventure prvky pati i rozhovory. Se = 
spoustou NPC si muzete promluvit a dozvé- (7) 
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___Platforma: PC-CD 
minimum: PC 486, 
8 MB RAM, ds CD 
typ: akcni adventure 
3Anr: sci-i 
- producent: Origin 
a - distributor: Electronic Arts 
datum vydani: fijen 1995 











ta Crusader: No Remorse se 
na podzimnim ECTS ‘95 stala 
mym hitem a ja vam ted fek- 
nu proc. Protoze se jedna o izometric- 
kou stfilecku s extra vysokymi detaily, 
to jsem jen citoval slogan z letaku k té- 
to hfe. Jelikoz jsem mél Stésti si Crissa- 
dera zahrat, sdélim vam toho trochu 
vic. Nejprve to bude uvodni pribéh. 
Ke konci 22. stoleti se vidcem Zemé 
stalo Svétové Ekonomické Konsorci- 
um, které diktatorsky rozhoduje 
o vsem. Jakékoliv svobodné myslenky 
nebo dokonce ¢iny jsou hned likvido- 
vany krutou elitni vojenskou jednot- 
kou Umlcitelt, jejiz jste Clenem. Ale 
vase role obrance Konsorcia vas za¢i- 
na mucit, vykfiky nevinnych obéti 
vam stale znéji v hlavé. Proto jste se 
rozhodl zastavit tuto hriuzovladu, pro- 
to jste nabidl své sluzby hnuti odporu. 
Ti vas pfijali s pochopitelnou nedtve- 
rou, kterou musite prolomit skutky. To 
bude znamenat poradit si s kaZdou si- 












Nazorna ukazka skvélé grafiky a prace 
sabotéra. 
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Ochranny 5tit vam pomize vyreSit spous- 
tu svizelnych situaci. 














Trea 


tuaci, do které se dostanete. To bude 
znamenat prokazat své zkuSenosti no- 
vodobého kfizaka. 

Story sice nepatfi k tém nejoriginal- 
néjsim, ale pfibéh v pribéhu hry je jiz 
lepsi, VaSim ukolem bude plnit sabo- 
terské mise proti Konsorciu, ¢imz si 
ziskate respekt u svych novych pfatel, 
mezi nimiz Casem objevite zradce, kte- 
rého budete muset znicit, jinak plany 
rebeld zkrachuji. Takze vas cil je jasny: 
nicit, nicit a ucit se. To vam bude 
umoznéno vice nez dostatecné. Crit- 
sader je ale real-timova akéni-strategie, 
takze mimo destrukce si budete mu- 
set najit Cas i na plnéni urcitych ukolu, 
feSeni problémt ¢ci rozhovort s lidmi. 
Béhem mise obcas obdrzite dodatec- 
né rozkazy ze zakladny, které vam bu- 
dou sdéleny prostfednictvim videa, 
kterého je ve hfe asi 1,5 hodiny, ale 
pouze jen na doplnéni pribéhu a udr- 
zeni atmosféery. Ta je ale bezvadna 
i bez ného, protoze do role agenta se 
vzijete ihned. Je vam dana svoboda 
pohybu i akee, takze muZete béhat, 
chodit, kréit se pred stfelami, preska- 
kovat pasti, délat kotrmelce a spoustu 
dalsich véci. K dispozici budete mit Si- 
rokou paletu zbrani, granatu, min ¢i 
stita, ale také scaneru, pocitacu, elek- 
tronickych karet a dalSich pomticek 
nezbytnych pro pfeziti, ale hlavné spl- 
néni mise. Proto budete muset preha- 
zovat paky, mackat tlacitka, zapinat ¢i 
vypinat rizna zafizeni, nikoliv vsak 
jen jednim predespanym zptsobem, 








nybrz feseni vselijakych problem si 
muzete vymyslet sami. Skveéla je inter- 
akce s prostfedim, nejen ze muzete 
vsechno poskodit ¢i znicit, ale vy mu- 
zete i ovladnout nejrizneéjsi vozidla, 
roboty ci obranné mechanismy a ob- 
ratit je proti jejich puvodnich majite- 
lam. Prostrilite se laboratofemi, vojen- 
skymi zakladnami, kancelafemi ¢i 
dokonce vesmirnymi stanicemi. A to 
vse je provedeno v detailni SVGA gra- 
fice, postavi¢ky jsou kompletne ren- 
derovane, skvéle se 
pohybuji, vsechno 
paradne vybuchuje 
ci hori. Tyto akce 
jsou. doprovazeny 
mluvenym slovem, 
lobitovym  digitali- 
zovanym zvukem. 
Tuhle nadheru si 
Ize zahrat juz“ na 
486/50 a vy5e, s 8 
MB RAM a ds CD- 
ROM, No nezkuste 
to. -Lewis 
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8 Tomas Jungwirtht 
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zpomente na hru Flashback, 

Another World, na hodiny, dny 

i noci stravené u nefesitelnych 
zapletek. Nyni zapnéte hologramovou 
projekci a pfidejte jeden rozmeér. 
Zjemnete grafiku na SVGA z zvuk 
s wavetable syntézou. Digitalizovana 
rec, prilety kamerou kolem postavic- 
ky. Dokonale plynulé animace postavi- 
cek a predmeétu. Jste stale on-line? Pak 
vezte, ze dny vasi svobody konci - sta- 
nete se zachrancem galaxie ve hfe Fa- 
de to Black od Delphine software. Pft- 
béh neni pfiliS originalni, jak je 
v poslednigdobé Spatnym zyykem. Ma- 






me rok 2190, Sluneéni soustava je ovlé- 
dana rasou Morpht. Nas stary znamy 
Conrad B. Hart cestuje vesmirem, jeho 
lod je zajata pravé zlymi Morphy, by- 
tostmi pojmenovanymi pro svou 
schopnost transformace, treba do lou- 
ze. S pomoci rebel se vam podafi 
uprchnout. Conrad se pak k rebelum 
samoziejmé prida a jde bojovat proti 
zlu. Nameét nic moc, ale mnohem dile- 
zitejsi je provedeni. Méli jsme moznost 
hrat demo a za tu chvili nas hra zcela 
okouzlila. Nejen grafikou a zvukem, 
které byly u Delfinu vzdy skvélé, ale 
predevsim hratelnosti. Postavicka be- 
ha, skace, krokuje, pochoduje ve die- 
pu - jednoduse Flasback 3D. Svého hr- 
dinu pozorujete kdesi shora z dalky 
a Ize se pfepnout do rezimu zezadu 
vy blizka. Nové je podporovana mys 
a dokonce ve dvou rezimech. Na sve 
cesté Sesti obrovskymi urovnemi se 
spoustou podmisi a podpodmisi pot- 
kate typické slizonuny z Flashbacku, 
navic inteligentni, uskakujici a slizke 
a dale rizné roboty a ochranné syste- 





platforma: PC-CD 
doporuceno: Pentium 133, 
8 MB RAM, gs CD 
typ: akcni 
zanr: sci-fi 
vydavatel: Delphine Software 
Interactive 


distributor: Electronic Arts 
datum vydani: 1995 
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esa my. Na rozdil od Flashbacku menite co 
Stine ees a oa . s 
gee zbrané, naboje atp. Navic pribylo nabi- eS 


jeni, sice stale mate nekonecne nabo- 
jd, ale po vystieleni deviti kulek musi- 
te nabit. Nebude chybét i lehka 
interakce s NPC. Dale narazite na 
spoustu skfini, které se daji samozfej- 
mé otevfrit a které schovavaji ruzné uZi- 
tecné predméty. Ty se ulozi do vaSeho 
inventorafe, ktery je také pékné 3D. 
Zménu doznaly i Zivoty naSeho hrdiny 
- Zadné nejsou. Conrad ma urcitou 
energii, kterd se sniZuje po zasazich 
nepfatel. Pokud se ovSem nevyhnete 
pastem, jako je tteba klasické elektric- 
ké pole, ztratite energii vSechnu. A jes- 
té k tomu si autofi pohrdli i s hlaynim 
menu a to velice originalne. 
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Pro schlazeni vaSeho nadSeni uvedu 
trochu. hardwarovych podminek. 
V doporuéené konfiguraci je totiz 
zminka 8 MB RAM, quad speed CD 
ROM a hlavné Pentium na 133 MHz. 
Ze by dalsi hra podporujici jeho pro- 
dej? Nemohu fici. Ale minimalni kon- 
figurace vam asi da zabrat: PC 486 
DxX/66, 8 MB RAM a double speed CD 
ROM. Docela nepfijemné naroky, Ze? 
Kazdopddné na PC 486 DX4/100 je 
hra v rozli8eni 320x240 velice svizna. 
U SVGA (640x480) uz se to fici neda. 
Zvukti je celkem asi 160 a hudebnich 
skladeb 48. TakZe rychle bézte nakou- 
pit pottebny hardware nebo pfijdete 
© mozZnost zahrat si Fade to Black, po- 
kra¢ovani Flashbacku od Delphine 
Software Interactive. 

—Lewis & TJoker 
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Crewoll VS. 


Petr Chlumsky 


Comanc 


tary dobry Comanche Maxi- 

mum Overkill svého éasu Soko- 

val vSechny hrace svym pfevrat- 
nym grafickym zpracovanim. Tenkrat 
snad kazdy majitel pocitac¢e rychle 
dokoupil pamét svého pocitace 
na 4 MB, aby mohl tento ne- 
skuteény simulator hrat do- 
ma. 

Pres vSechnu euforii mél 
Comanch i nékolik nedostat- 
ku. Tim méné vaznym byla veli- 
ce primitivni struktura vSech misi, 
ale to tehdy kupodivu nikomu nevadi- 
lo. Zavaznéjsim nedostatkem byla ab- 
sence jakékoliv moznosti kolektivni 
hry. Ale to tehdy také nikomu nevadi- 
lo (u nas na FELu jsme tehda méli pod 
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he 2.0 


Novellem pocitaGe 386 SX a 2 MB 
RAM). 
Ponékud fadni mise firma Novalo- 
gic vylepSila ve verzi Comanche pro 
CD. Moznost kolektivniho vy2Ziti 
uu Comanche se nam dostava 
. pod joysticky teprve nyni 
\ vy nejnovéjsim pokra¢ovani 
nazvaném Werewolf vs. Co- 
f man che 2.0. 
| y Nejdfive vezmu ohled na 
téch nékolik hracu, ktefi jsou 


_ 


mimo misu, protoze neznaji puvod- 


niho Comanche. Tento simulator se 
do historie zapsal pfedevsim diky 
krasné zpracovane krajiné. Do té do- 
by se povétSinou krajina pod letou- 
nem zpracovavala jako rovna placka, 





platiorma: PC-CD 
typ: simulator 
an: vrtulnik 
producent: NOVA LOGIC _ 
datum vydani: 1995 
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| kdyz je to k nevire, tak oba vrtulniky se 
nelisi pouze svymi palubnimi deskami, 
ale maji i odlisné letové viastnosti a au- 
tentické zbranove systémy. 
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ze které tr¢éelo nékolik jehlano- 
viych kopct. Naproti tomu 
v Comanchovi je krajina frakta- 
lové generovana, coz laikovi 
prilis mnoho nefekne, ale jemu 
musi stacit, ze vypada bajecne. 
Plynulé prechody horskych pa- 
sem do urodnych nizin Ci str- 
mé svahy na bfezich vSelikych 
fek a potokt: jsou dokresleny 
téméi dokonale vyhlizejicimi 
tanky ¢i budovami. Potom co 
jsem fekl to vypada jako idylka. 
Pravda sice neni zas tak daleko, 
ale celkovy dojem trochu kazila 
ponékud vétsi zrnitost obrazu, 
nez by se zdalo prijemne. 


Nez% se budu vénovat sitové 
varianté hry, zminim se o tom, 
co pfinesla firma Novalogic sa- 
motnému hraci. Prvni zmenu 
oproti pivodnimu Comachovi 
zjistime jiz po letmém pohledu 
na krabici - do vyzbroje totiz 
pfibyl i vyborny rusky vrtulnik 
Kamov KA-50, jez je Comancho- 
vi vice nez rovnocenym soupe- 
fem. Ku chvale této hry musim 
fici, Ze oba vrtulniky maji na- 
prosto odlisné letové vlastnosti, 
coz je jisté potésitelne. 

Druhou zmeénu zeregistrujete 
az po chvilce hrani, protoze 
kvalitativni zvySeni grafiky neni 
na prvni pohled pfili$§ patrne. 
Na ten druhy ale jisté kazdy 
zpozoruje, ze krajina pod vami 
je daleko jemnéjSi nez v puvod- 
nim Commanchovi. Dalsich 
drobnosti si pravdépodobne 
asi nevSimnete (v manualu vy- 
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Viechny jisté potési roznoro- 
dost prostredi, v nichz se ode- 
hravaji jednotlivé mise. 





JOHN GARCIA 
vstoupil na pole her- 
niho byznysu v roce 
1980, kdyz napro- 
gramoval pod fir- 
mou DataSoft nejlep- 
$i konverzi hry 
Zaxxon na Maca. 

Z téechto pomérné 
malych poméru vy- 
budoval v roce 1980 
novou firmu jménem 
Novalogic. Pod Joh- 
novym vedeni pracu- 
je dnes tym zhruba 
22 programatoru, 
jez vyvinuli vice nez 
40 programw pro PC 
ci Macintosh. Do 
podvédomi hracu se 
ale firma Novalogic 
dostala az v roce 
1989, kdy vypustila 
do svéta simulator 
ponorky WolfPack. 
Na daléi pecku jsme 
si museli pockat az 
do roku 1992, kdy 
svétlo svéta spatril 
Comanche Maximum 
Overkill. V jeho stinu 
pak trochu zanikly 
hry jako UltraBots ¢i 
Armored Fist. 

V soutasné dobé 
Johniv tym nabizi 
Werewolf vs. Coman- 
che 2.0 pro PC, Co- 
manche pro MAC, 
Comanche pro SNES 
a BlackFire pro Segu 
Saturn. Ve vetsine 
svych her firma No- 
valogic téZila z rea- 
listicky provedené 
krajiny. Na algorit- 
mus, ktery umoznuje 
tuto krajinu zobrazo- 
vat v realném Case, 
obdrzela patent pod 
nazvem Voxel Spa- 
ce. Do budoucna 
chce John Garcia 
vést produkty své fir- 
my k vétsi interakti- 
vité a smérem k vir- 
tudlni realité. 
—Genagen 


chvalovand koufova stopa od 
raket apod.), ale véfte, ze gra- 
fika je opravdu na urovni. 

Po zvukové strance ce toho 
prilis nezménilo, Zvuky a hud- 
ba jsou na stejné Uurovni jako 
u starého Comanche, tj. tech- 
nicky kvalitni a je jich oprav- 
du hodné. 

Nejvétsi novotou je moz- 
nost kolektivni hry. Pocet hra- 
cua se muze pohybovat od 
dvou do osmi, pricemz je zde 
pripravena fada jak koopera- 
tivnich misi, tak i nespocetne 
misi orientovanych na de- 
strukci protihracu. 

Létat mohou hraci v letkach, 
takze v zavérecné misi nazva- 
né Massacre si to mohou roz- 
dat ¢tyfi Comanchove proti 
étyfem Werewolftim. Bohuzel 
je tady jedno ale. Pokud hraji 
najednou) + maximalné  ctyfi 
hraci je vSechno v pofdadku. 
Ale kdyz si to chcete vyjasnit 
v osmi, tak si musite pofidit 
dvé instalace této hry. 

Protoze jsem zatim nenaéel 
dostate¢né mnozstvi Casu 
a protihraci pro dtkladneé 
otestovani hry vice hracu na- 
jednou, napsal jsem tento ¢la- 
nek do rubriky Prvni dojmy. 
V nékterém dalSim Cisle se jis- 
té setkate s dukladnou recen- 
zi, ve které se budu vénovat 
predevsim hie po siti. 

-Genagen 
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Pékny zdsah, ale dilezité je také myslet 
na zadni kolecka. Rozhodné bych si ne- 
stoupal tak blizko k btesu, zvlast pokud 
jsou nepratele jesté nazivu. 





v piipravé: PC-CD, PSX, PC, 
Amiga, CD32, MAC-CD | 
potet hracu: | - 
producent: Team1/ 
vydavatel: Ocean oo Age Ge E 7 
datum vydani: listopad 1995 Kdyz | ie ombeke piiliS rusno, staci jedno- 
duSe vzit sbijecku a schovat se pod zem. 
Ale ani tady nemusite pasivné ¢ekat. Sta- 
éi jeden dobfe umistény dynamit a ti nad 
vami se budou divit. 
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Neni dobré s si va na musku éerva, ieho=, 
tymovy kolega stoji za vami a Cisti si ba- 
zuku. 


ite, jaky je rozdil mezi tankem rolling je samozfejmosti). Uz dvé kraji- 





esas oa _— a Gervem? No piece tank stiili ny, které jsou k vidéni v demu, jsou 
Tak takhle nei nasledky leteekéhe _z déla, zatimco Cerv stfiliz ba- | velmi napadité (obrazky uvedené zde 
itoku. Ono to nevypada tak désivé, ale zuky. Ze jsem se zblaznil? Moznd, ale nejsou z dema). Krome tradicnich 
uvazte, Ze pod mostem na €éerviky cekaji ted se jen snaZim postihnout rozdil kopct tu jsou take jeskyne, mosty, mi- 
jen ve stravujici plameny. mezi legendarnimi sharewarovymi nya plno dalSich blbustek. A v teto mi 


Skoréi (Scorch) a novou hrou od Team rumilovneé (az na ty miny) krajince se 
17 - Worms. Nepochybné se Team 17 ocitne osm az Sestnact roztomilych 
nechali hrou Scorch inspiro- éerviku (kazdy hrac¢ ma Ctyfi), ktefi 
vat, coz vSak vibec neni na  disponuji bazukami, brokovnicemi, 
Skodu. Naopak. Myslim, Ze navadénymi strelami, granaty, firebally, 
Worms se brzy stanou hrou, dynamity, tfaskavymi beranky, mina- 
ktera zahlti v8echny po¢ita- mi, atd. Nemyslete si ale, ze takovy 
cové sité a pocitace jak u vas obrnény Rambo-cervik se postavi na 
doma, tak na Skolach a uni- misto a strili, Kromé moznosti normal- 
verzitach. niho céerviho pohybu (tzv. Sourani) 





: ‘ - ee mohou ¢ervi skakat, stavét si zebricky 
ST Re le er ees §=6Hraci plochu tvofi dvouroz- a _ploginky, kopat chodbicky (podko- 
Pro lepsi prehled nad callnass situaci na a bojisti j je mérnda krajinka zabirajici neé- panda zemé se narozdil od Skorci ne- 
zde moznost pohled oddalit. kolik obrazovek (plynuly sc- | propadava), mohou se_ teleportovat 
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Inspirace Amerikou east anisintih Zifek. Veskeré stavby jsou prirozené jen dekorace, které se chovaji jako normalni zemé. 


ato jesté Team 17 slibuje ruzné kousky 
s lanem véetné bungee jumpingu. Nej- 
rychlejsi zpusob, jak zabit nepfatelske- 
ho éerva, je dostat ho na spodni okraj 
hraci plochy, k Cemuz muZe poslouzit 
dobfe mifeny fireball nebo jen lehké 
Stouchnuti (stoji-li Cerv na okraji ute- 
su). Dole je totiz néjaky nicivy zivel 
(ohen, voda) a to pak udcla jenom ssss 
nebo zblunk a je po vsem. VSichni Cer- 
vi maji pfedem nastavitelny pocet Zi- 
votu, které po setkanich s minami, gra- 
naty a jinymi traskavinami ubyvaji. 
Strelbu tradi¢né ztéZuji proménlivy vi- 
tra Moznost zmeny gravitace. 


Hraci se stfidaji po kolech, cimz je 
zvyhodnény hrac, ktery ma Cervu me- 
né, protoze ti jeho hraji Castéji. Doba 
kola je omezena na jednu minutu 
(v plné verzi nastavitelna), pricemz po 
vétsiné Cinnosti (vystiel z bazuky, pad 
z velké vySky, Slapnuti na minu) kolo 
kon¢i. Z brokovnice ale muzete vystfe- 
lit dvakrat (mezi vystfely se prirozené 
Ize Sourat (pohybovat)) a stejné tak 
po polozeni miny ¢i dynamitu dosta- 
nete Cas na odebrani se do bezpecné 
vzdalenosti. 


Grafika, animace a hudba jsou stej- 
né dobré jako napad. Nechapu, jak 
dokazali udélat tak realistické anima- 
ce €ervl, ktefi tvori jen par pixeld. 
Kdyz zadate svému ceryimu bojovni- 
kovi, aby zautocil kamikadze, tak si 
nejprve na hlavu uvaze Satek, kdyz 
spadne z velké vySky, zabofi se do ze- 





mé hlavou, kterou s hlasitym plomb 
zase vynda, ob¢as vam zamava, atd. 
Rovnéz zvukové efekty vcetné pripo- 
videk Cervikt jsou velmi povedene. 


Jenom obéas zustane néjaky zvuk 


V pocitaci ,viset* (to znamena, Ze zni 
porad dokola). Tuto chybicku ale jisté 
firma odstrani a pak uz bude hra do- 
konala. 

V plné verzi nas ¢eka dalsich 4,3 bi- 
li6nt krajin (mozna to ale ti kuliSaci 
z, Team 17 psali americky a to by jich 
bylo ,jen* 4,3 miliard). Nastavit ptjde 
pravdépodobné upline vSechno od 
omezeni zbrani aZ po jména jednotli- 
vych éervu (Potesi, kdyz misto Clogze 
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hrajete za Cerva Frantiska. Je to takove 
osobnejsi). Hra bude podporovat sou- 
boj az étyf hracu, s moznosti hry pres 
modem Ci po siti. Pfirozené misto né- 
jakych hracti maze hrat pocitae, jehoz 
urovenh bude rovnéz _ nastavitelna. 
Worms zkratka maji vSe, co by méla 
mit hra vhodna ke straveni dlouhych 
zimnich vecert, nebo chcete-li dlou- 
hych nudnych hodin ve skole. Hra ne- 
ni naroéna na hardware ani na Cas, je 
dobfe hratelna, neohraje se a postara 
se o zabavu az étyfem lidem. A proto 


vymazte Skorce! Uz je nebudete potie- 


bovat.—Leif Mongolson 
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Souboj €ervi na morském dné kam onary tri dalekohledy. Ne? Tak souboj ¢ervu na 
pozorovaci stanici na Marsu. Také ne? ...Je cas pro kviz Excaliburu: Kde se odehrava 
souboj éervi na obrazku a jaké je pravé jméno manzelky éerva Hairyho? 


Predvikendovy bonbonek 





BONTONU pro pocitacove maniaky 


Vazeni Ctenafri a priznivci pocitacovych her. KaZdy patek budete moci vzdy od 6:45 rano 


soutézit ve znalosti pocitaCovych her na radiu BONTON. Soutez pro Vas pripravily 
BONTON, EXCALIBUR a GAMES WORLD proto, aby Vam zprijemnily ranni vstavani. 


Jeden z Vas tak kazdy tyden vyhraje zajimavou hru, ci predplatné Casopisu EXCALIBUR. 





Vase redakce 


Excalibur 








prvni dojmy 


United Colors of BE 
pali. ZaSlajfoval to na cilovku a uz to vede. 
muzete vidét, auta jsou vykreslena do nejmenéich de- 
tailicku, takze UpIné vklidu poznate, o kcho se jednd. 
Tohle je napriklad zminény Benetton. Akorat, ze nevi- 
dime pod helmu, takZe nevime, zda-li jede Michael 


Formul 








_ Pplatforma: PC-CD 
minimum: PC 486, 
8 MB RAM, CD 
typ: simulator” 
wanr.Fi 
tvuirce: Goeff Grammond _ 
vydavatel: Microprose 
Vv prodeji: listopad 1995 


roce 1991 pfisla firma Micro- 

prose na trh s hrou Formula 

One Grand Prix. Jednalo se 
© velmi realisticky simulator formuli 
Fl a od té doby prakticky nebyl pre- 
konan. Proto se neni éemu divit, Ze 
nektefi lidé (jako téeba j4 nebo Néfia) 
ho hraji dodnes. Cas této hry jiz brzy 
vyprsi, protoze na listopad je ozname- 
no vydani jejiho pokraéov4ni s prak- 
tickym nazvem Formula 1 Grand Prix 
2. Jelikoz jsem na ECTS mél moZnost 
si tento skvély simulator zahrat, podé- 
lim se s vami 0 zdZitky. 

ProtoZe jiz prvni dil byl velice kom- 
plexnim simulatorem, nékteré véci by- 
ly pro dil druhy jen zaktualizovany. 
Takze opét mtizete otekavat redln4 
jmena vsech staji a vSech pilott FI, 
tentokrat za rok 1994. P¥ipraveno je 
vsech 16 okruht sez6ny 1994. Vadi 
soupefi budou mit kvality svych jmen, 
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Schumacher, nebo Josef Vanééek. 
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NETTON. Schumacher to dneska 
Super. Jak 
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Fos ats eae an > leeeet ede at ert 
- Skuteéné prendadherné auto 
_ | Zet na grafickém zpracovani. Jenom 


des at 
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takée nejlepsimi protivniky budou 
Damon Hill a Michael Schumacher 
Zavod si ale muzZete ulehéit péti po- 
muckami (automatické fazeni, auto- 
matické zpomalovani pted zatackou, 
neznicitelnost vozu apod.) Ci zvole- 
nim jednoho z péti stupit: kvality va- 
Sich soupeft. Pfi jizdé mate opeét na 
vyber z nékolika zptisobt pohledu 
(z kokpitu, zezadu, z vrtulniku atd.), 
Druhy zavodai jsem zase tii: Quick Ra- 
ce, jeden z okruht Grand Prix, nebo 
cela sezéna. Kdyz p¥idam mo#nost 
hry po modemu ¢i po siti, mam za se- 
bou zdkladni charakterisit- 
ku této hry, ktera se ovSem 
nelisi od pfedchoziho dilu. 
Duvod je jednoduchy, For- 
mula One Grand Prix byl 
velice propracovany simu- 
lator, takZe stacilo kostru 
nechat, jen ji zaktualizovat 
a pfidat par vylepSeni, ke 
kterym nyni pfejdu. 

Diky licenci od FIA (Fédé- 
ration Internationale de 
l’Automobile - Mezindrod- 
ni Automobilova Federa- 
ce) jsou v FIGP2 nejen 
skute¢na jména jezdct 
a staji, ale také vSechna 
pravidla pro Formule 1. 
VylepSen byl systém opa- 
kovanych zaznamt, proto- 
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Aby se nefeklo, Ze tady provozujeme nepla- 
cenou reklamu, tak slavnostné vam oznamv- 
jeme, Ze firmy, které vidite na obrazku, po- 
tazmo na formuli, sou skuteénymi sponzory 
hry. To je co? 
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= is si tak ve skrytu duge rikame, zda-li pak Pane 
= 7 bude fungovat SVGA rozligeni k plné spokojenosti na strojich pod P75.Co 
“1 myslite? Jesté Stésti, Ze jsou dva grafické rezimy, tj. VGA je vam k dispozici. 


ze nyni si mulzete zopakovat (a uloZit 
na disk) celé jedno kolo, které si Ize 
pak prohlédnout ze v8ech moznych 
kamer. Pri hfe pfes modem éi kabel 
budeme nyni kazdy hraé jiny kokpit. 
Pripravuje se i turnaj pies Internet. 
K maximdlni realnosti bude dovedena 
jizda. Skobrtnuti o krajnici ve vy88i 
rychlosti vas muZe vychylit mimo, kde 
vas zachrani bariéry z pisku. Potkd vas 
zmena poéasi, takze béhem z4vodu 
najednou zaéne prset a vy budete nu- 
ceni zajet do boxu vyménit si pneu- 
matiky, jinak brzo udéldte hodiny, coz 
v lepsim pfipadé bude znamenat jen 
Casovou ztratu. Zvukova stranka byla 
vylepsena pro nové karty, véetné 
3D zvukovych efekti pro Gravise. Nej- 
lepsi zménu jsem si nechal nakonec. 
Cela hra totiz bude provedena y TO- 
TALNI SVGA GRAFICE. Plné texturo- 
vane trojrozmérné formule, krajnice, 
budovy, tribuny a reklamy v okoli tra- 
te, to je néco neuvéfitelného. P¥esto 
bude tézké uvérit, Ze obrazky na této 
strance nejsou z intra nybrz ze hry, ale 
je to tak. Pfi minimalni konfiguraci 

vam formule sice budou chodit, ale ni- 
koliv jezdit. Nechci byt spatnym pro- 
rokem, ale Pentium to jisti. KaZdopad- 
ne jestli v8echno piijde dobie, tak 
v listopadé budete mit moznost si za- 
hrat nejlepsi simulator Formuli 1, kte- 
ry kdy byl stvofen. —Lewis 
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PRVNi CESKY HERNI CASOPI 
ee EVEL 
LEVELE — 
momen ae Ae ae 
— ™ LEVEL 
mee Wy 2. 
a 4 a ee CeO Oe 

LEVEL “ : 

vyhody i ES: 4 
ey cRat-\ cel mals 


Roéni predplatné LEVEL 360,- Kc 
| Cena za jedno Cislo je 30,- Ke 
Roécni predplatné LEVEL + CD ROM 1080,-Kc 
Cena za jedno Cislo je pro predplatitele 90,-Kc 
Na adresu Level, P.O. BOX 28, 160 17 Praha 6, 
zaélete slozenkou typu "C" odpovidajici castku. 
Na zadni stranu rozepiste, ktera Cisla si predplacite. 


Level si mazete koupit na novinovych stancich, 
ve vybranych prodejnach pocitacu a hlavne 
E 


v siti firem JRC a ESCOM. 
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PC SHOP 

GAME CENTRUM 
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Karel Taufman = s 
Od LucasfilmGames — 
k LucasArts 


KDYBY SE MNE NEKDO ZEPTAL, JAKA JE 
ma oblibenda softwarova firma, nevédel 
bych co odpovédét. Branil bych se chabym 
tvrzenim, Ze se mi libi konkrétni tituly, ne 
jedna urcita firma, ktera je vydava, Pokud 
by mne ale mu¢ili a vydirali a tyrali, nalo- 
nec bych asi musel pfiznat, ze k Lucas- 


Arts chovam jisté SKRYVANE SYMPATIE. 




















SISIGIGI® = starale, humor, ktery nabizi, nezestar- 





ry LucasArts znate ne- 
pochybné vsichni. My 
si je ted hezky shrne- 
me a povime si 0 kaz- 
dé néco zajimavého. 

V dobé velké slavy osmibitov¥ch 
pocitacu spolupracovali Lucasfilm Ga- 
mes s Electronic Arts, ktera jim zaji8to- 
vala distribuci her. Z té doby jsou zné- 
my tituly namofnich simulator’ PHM 
Pegasus, Strike Fleet, nebo 3D stiileé- 
ka Ballblazer, ze které tu nékde okolo 
vidite obrazky. 

Na osmibitech se ale Lucasfilm Ga- 
mes p/filis neohfdly a uz pfedli do éry 
Sestnactibitt. Sestnactibitové hry Lu- 
casArts Ize rozdélit do nékolika sku- 
pin. My se nejdfive podivame na ad- 
ventury. 





Maniac Mansion (Dim mania- 
ka) je klasika. Je to klasika se vSim vSa- 
dy a vsichni k ni prosté musime citit 
uctu. Mozna to nebyla uplné prvni ad- 
venture, kterym se dnes fika ,adventu- 
re monkeyovského typu‘, ale jeji ts- 
péch patrné navzdy determinoval 


velkou Cast produkce Lucas Arts a pii- 
mél mnohé napodobitele k pokusim 
o pfekonani. A acékoliv v dnesni dobé 
pusobi snad jeji grafika a interface za- 













ne. Maniac Mansion ziskal mnoho 
oceneni, mezi nimi i titul hry roku. To 
vsechno ale pochopitelné vite. Mani- 
ac jste dohrali pred nékolika lety a tak 
obratim vasi pozornost na néco, 
o Cem nevite. Je to fakt, Ze pribéh Sile- 
ného doktora, ktery unese krasavici 
Sandy, dal zaklad stejnojmennému te- 
leviznimu_ seridlu. Nedivte se. Pied- 
Stavte si, Ze ve své dobé to byla zcela 
ojedinéla hra a lidé z ni byli upiné 
mrtvi. Do zminéného projektu Sli spo- 
lecné Lucasfilm Ltd. Television, TV ka- 
nal The Family Channel a spoleénost 
Atlantis Films. Ale vezméme to od za- 
Catku. VSechno zac¢ali dva animatofi 
Lucasfilmu - Cliff Ruby a Elana Lesser. 
Tihle dva si kratili volny Gas hranim 
MM1 a dospéli k nazoru, Ze je v ni ur- 
City potencial na vétsi projekt. Vytvofi- 
li koncept televizniho seridlu a ukazali 
ho George Lucasovi. Tomu se napad 
libil (nezapominejte, ze George ma za 
sebou i Kaéera Howarda) a kontakto- 
val The Family Channel. V8ichni, ktefi 
se k projektu dostali, byli nadSeni. Ja- 
ko posledni se do skupiny piipojila 
kanadska produkéni spoleénost Atlan- 
tis Films, ktera pfipravila produkci 
Vv Torontskych studiich Cinevillage. 
Nas bude asi nejvice zajimat, jak je 
serial podobny hie. Produkéni Barry 
Jossen fika: ,Tak asi nejdtlezitéjsim 
momentem je, Ze hra byla ptivodni in- 
spirace pro serial. Bez ni by tato show 
nevznikla, takze si ji musime vdzit, 
Nicméné hra ma mnoho elementt, 
které vypadaji dobfe na monitoru po- 
Citace, ale hie v televiznim pofadu. 
Tak popravdé, oba projekty maji rodi- 
nu, ktera se jmenuje Edisonovi. Je tam 
hlava rodiny - velky vyndlezce a vé- 
dec, No a to bude tak asi vSechno. Nic- 
mené i ty dalSi véci jsou alespon inspi- 
rovany hrou.* Aha! 
Herci, ktefi se podileli na seridlu, 
jsou. zcela neznami 
a pokud je mi znamo ve 
znamost ani nevstoupili 
(nic ve zlém). Mary 
Charlotte Wilcox hraje 
Idellu. Idella je ptitom 
postava, ktera vznikla 
na stanici SCTV a byla 
uméle transformovana 
do pofadu pro svou po- 


Ballblazer 


pularitu. Ehm. George Buzza hraje ob- 
tloustlého obra s inteligenci pfed’kol- 
niho véku. Deborah Theaker je Fredo- 
va zena Casey. No a Fred je vlastné 
hlavni postavou celé show. Téméz# &ile- 
ného vyndlezce hraje Joe Flaherty, Ten 
nemél ponejprv ani zdani o tom, ze 
bude ztvarnovat postavu z poéitatové 
hry. ,Nékdo se zminil, ze MM je poci- 
tacovd hra a ja vykfikl, ‘CoZe, to snad 
ne!?’ Ale myslim, Ze televizni pofad se 
od hry nakonec velmi li8i, “ fika Joe. 

A jak si serial vedl? Nic extra. Pokud 
je mi znamo, natoéilo se dvacet dva di- 
li a konec. Za tuto informaci ale ne- 
dam ruku do ohné. Mozna se skonéilo 
jesté pfed planovanou dvaadvacatou 
episodou. Byla to prosté katastrofa. 
Jak je vidét, Lucas nakonec neni novy 
Disney, jak néktefi radi tvrdi. Zatimco 
Walt ziskaval za své televizni pofady 
ruzna ocenéni, dalsi projekt Lucasfil- 
mu - Kroniky mladého Indiana Jone- 
se, kterého vysilala ABC, byl stanici 
odfeknut po tom, co se odvysilalo 
prvnich dvacet osm ze tficeti dvou 
episod. 


Zak McKracken and the Ali- 
en Mindbenders (Zak McKrac- 
ken a vesmirni mozkonicitelé). Pteko- 
nat sebe sama byva daleko téz8i nez 
stat se uspéSnéjsim svého konkurenta. 
Lucasfilm Games se 0 to pokusili v Za- 
Rovi a zasli mozna az piilis daleko. 
»l zkuSeny hraé bude potiebovat ne- 
jmeéné padesat hodin na dohranj této 
hry,“ holedbal se svého Gasu Steve Ar- 
nold, generdlni manager Lucasfim 
Games ai dnes s nim nelze pfili8 pole- 
mizovat. Zak je obrovska hra. Je plna 
vtipu stejné jako jeji ptedchidkyné, 
ale je daleko komplikovanéjgi. 

Zak je reportér bulvarniho platku 
National Inquisitor, do kterého vy- 
mysli senzaéni historky o vegetarian- 
skych vampirech a Silenych toaste- 
rech. Do tohoto svéta pak uz uplné 
snadno zapada nové nebezpeéi, které 
pozemStanum hrozi z vesmiru. Celo- 
svetova epidemie ma snizit IQ v8ech 
lidi na nulu. Dobyti Zemé pak bude 
pro vetfel¢i rasu hrackou. Zak se vyda- 
va po stopach hrozného komplotu 
a pribira si jesté tri pratele. Postupné 
odhaluji vesmifany jako pracovniky 
telefonni spoleénosti a pjichazi na 
spoustu Zavaznych fakti. 

Ackoliv dnes pisobi Zakova grafika 
dost staromddné, ve své dobé se jed- 
nalo o absolutni Spicku. Cely interface 
byl tak interaktivni, jako nikdy pfed- 
tim. Pro Clovéka, ktery tu dobu nepa- 


Indiana Jones and the Last Crusade - Action 





matuje, se to Spatneé vysvétluje, ale ja 
si vzpominam, jak jsem zasity v kout- 
ku jednoho pocitacového stfediska 
obdivoval kvality Amigy (tehdy abso- 
lutné nejlepsi osobni pocitac) prave 
na Zakovi. Moje zkoumani ale netrva- 
lo dlouho. Kdyz mi hra dovolila otev- 
fit zasuvku, tak jsem se lekl, ze jsem 
utekl domu, zahrabal se pod pefinu 
a tfi dny nevychazel ven. Takovy 50k 
uz dnesni pocitacovi hraci nezaZiji. 
Otevrit zasuvku! J6 to byla véc. Ale 
iz dnesniho pohledu je Zakiv design 
obdivuhodny. Ovladate celkem Ctyfi 
postavy, které nezavisle na sobé plni 
na ruznych mistech ruzné ukoly. To je 
ina dnesni dobu slusny zmatek. 


Indiana Jones and The Last 
Crusade - Adventure (indiana 
Jones a posledni kruciata). Hra, ktera 
zacina velmi podobné jako jeji filmo- 
vy vzor, se nastésti ve sveém prubeéhu 
neukaze jako pouhy plagiat. Presto 
déj advetury trochu trpi tim, ze hraci 
znaji cely pribéh z kina. V IJATLC Lu- 
casfilm Games vylepsili svuj herni en- 
gine a vysledkem bylo kvalitni ovlada- 
ni, které se hravé usidlilo v adventure 
hrach po celém svété a vesele Gi kdyz 
s malymi Upravami) pretrvava dodnes. 

IJATLC byl také prvni Lucasovsky 
projekt, ktery se stal celou merchandi- 
singovou operaci zahrnujici 1 pocita- 
cové hry. Soucasné s adventure verzi 
filmu byla pro US Gold vytvofena 
i akeni verze, coz byla vlastné jen pio- 
sinovd prolézacka - skdkacka - mldtic- 
ka bez néjakého pfili§ originalniho 
napadu. 


Loom. (Tkalcousky stav). Aékoliv Lo- 
om neni stejné rozsahly jako Zak, ma 
néco, co ho cini neopakovatelnym. Ta- 
to hra patfi neustale k nejoblibenéjsim 
starym adventuram (po Monkey Islan- 
du 1 a2). Loom ma oproti svym vrstev- 
nikam revolucneé zjednoduseny inter- 
face. Pouze na véc ukazete a pokud 
s ni muzete néco v danou chvili udélat, 
stane se to. Ve hfe nenajdete zadné 
funkce typu Vezmi, nebo Miuv. Podob- 
ny interface LucasArts s velkou slavou 
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odhalila nedavno v Sam G& Max. Kdyz 
v Loomu seberete kouzelnou tkalcov- 
skou hil (je to hal, ktera se pouzivala 
pro spfadani, ne jen obycejna hal na 
opirani, Ci snad normalni magicka hul) 
zacnete se ucit kouzla, ktera sestavaji 
z jednotlivych not. Na kouzlo otevieni 
muze byt treba sestava not ,e-c-e-d". 
V krasném manudlu mate popsana 
vsechna mozna kouzla a mUzete si do 
néj zapisovat jejich formy. K puvodni 
hfe se dokonce pfidavala tficetiminu- 
tova audio kazeta, kterou si mél hrac 
poslechnout pfed zapoéetim hry, aby 
byl patfi¢né naladén. Dnes popularni 
CD verze Looma je naprosto unikatni 
svym kvalitnim audiem. Ackoliv nékte- 
fi herci mluvi vice postav, jejich hlasy 
jsou dokonalé. Origin by se mél pékné 
ohlédnout zpatky a zacit své Speech 
packy zkvalithovat podle Loomova 
vzoru. Zatimco v Ultimé & je mluvené 
slovo jen hezkym doplikem hry (vy- 
jma hlasu Guardiana, pochopitelné) 
v Loomu tvofri hlasy doslova atmosféru 
hry. 

Jenom struéné k pfibéhu hry. Jste 
Bobbin Threadbare. Nejmladsi a ne- 
dlouho po zahajeni hry také posledni 
z cechu tkalca. Cely svét okolo vas je 
pIny cecht. Jsou tu cechy sklara, kova- 
ru, pasaki dobytka apod. Bobbin se 
snazi dostat za zbytkem svého cechu 
do vyssi dimenze a cestou se stfetava 
s mnoha postavami, drakem i panem 
Chaosu. Na konci hry se Bobbinovi 
podafi zamezit Chaosu zavladnout ve 
svété cechu, ale neznici ho. Hra kon¢i 
zcela jasnym naznakem, ze pokraco- 
vani bude. BohuzZel zistalo jen u toho 
naznaku. 


The Secret of Monkey 


Island ¢ Tajemstvi Opicitho ostrova). 
A toto je koneéné hra, ktera otfasla dé- 
jinami. Pokud byl Maniac Mansion 
prvni adventure, pak Monkey Island 








si Eee SOM Lucasfilm Games by- 
la zalozena v roce 1982, po financ- 
nim krachu firmy Atari a az do rela- 
tivné nedavné doby nevykazovala 
vyrazny zisk. Zatimco v roce 1990 
pracovala ve firmé stovka lidi, dnes 
zaméstnavaji LucasArts Entertainment 
Co. a Lucas Digital Lid. dohromady té- 
mé? tisic pracovnikd a jsou nejvétsim 
dafiovym poplatnikem v_ Marin 
County. George Lucas je jedinym 
vlastnikem spoletnosti. Podivejme se 
na jednotlivé divize a pracovniky fir- 
my. 


ZVUKOVE EFEKTY 
Peter McConnell je skladatel a desig- 
nér hudebniho software. Studoval 
elektronickou hudbu na Harvardu 
a sestavil radu psychedelickych sku- 
pin. Umi hrat na kytare, bendzu 
i klévesach a mize i zpivat. Zaéal 
pracovat ve spoletnosti Lexikon, kte- 
ra se specializovala na elektronické 
Zpracovani zvuku na zakazku. 
V Massachusetts, kde spoleénost sid- 
lila, tak ziskal své softwarové zkuSe- 
nosti. Kdyz presel k LucasArts, stal se 
spoluautorem [MUSE (Interactive 
Music and Sound Effects) , coz je po- 
tentovany hudebni systém LucasArts. 

Jeho hudbu jsme mohli slyset snad 
ve vsech produktech firmy od Mon- 
key Island 2 po Full Throttle. ,,Zvuk je 
pro hry stejné dulezity, jako pro film. 
Pokud ho nemate, vidite hezké ob- 
razky, ale chybi vam iluze reality, “ 
rika Peter a pokraéuje: ,V posled- 
nich letech progel zvuk a hudba 
u her moalou technickou revoluci, Zvu- 
kové karty pro PC jsou ¢im dal tim 
levnéjsi, podporuji stereo a CD tech- 
nologie nam devoluje oprostit se od 
pout syntetizovanych zvuki karet 
a prehravat digitalné nahranou hud- 
bu prime z CD, tak jako to déla vas 
CD prehravaé.” 

| lucasovsky milaéek IMUSE se mu- 
sel prizptsobit novym podminkam. 
Zatimco puvedné byl vyvinut pro MI- 
DI, u Full Throttle poprvé pracuie s di- 
gitalni hudbou. Lucasfilm se nezapfe 
a tak se mixovani zvukovych efekti 
pro hry éasto velmi podoba praci na 
filmech. Zasadné se uprednostiuje 
pouzivani novych zvuku, nahranych 
specidiné pro dany projekt, pied 
pouzivanim zvukd z ,,knihoven” (Do- 
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je prvni Velkou Adventure. Oba dily 
této hry se dodnes v zahrani¢i proda- 
vaji a nic nenaznacuje, ze by se na 
tom mélo v dohledné dobé néco zmeé- 
nit. Interface hry je obdobny jako 
u Indiana Jonese 3, ale grafika a hud- 
ba doznaly podstatnych rozdilu. Roz- 
sahla hra je rozdélena do nékolika Ka- 
pitol. V té prvni se hrac stava adeptem 
na pirata Guybrushem Threepwoo- 
dem, ktery je ochoten udeélat vse k do- 
sazeni svého velkého snu. Kdyz uz ko- 
necné splni vSechny zadané ukoly, 
zmizi vsichni pirati a s nim i jeho na- 
déje na dobrodruzny Zivot. No a nebo 
ne tak docela. Putovani za krasnou 
unesenou guvernérkou zavede Guy- 
brushe az na legendarni Opici ostrov. 
Guybrush se musi postavit divokym 
domorodcum a bande dravych ducht 
vedenych mrtvym piratem LeChuc- 
kem. 

Tato hra byla udajné inspirovana jiz- 
dou Pirates of Caribbean v jednom 
z Disneyovych parku. Neni divu, pro- 
toze je od zacatku do konce fantastic- 
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ky vtipna a zabavna., Jen tezko bychom 
hledali adventure, ktera ji v hratelnosti 
prekonala. A to se pise rok 1995. 


Monkey Island 2 - LeChuck’s Re- 
venge (Opict ostrov 2 - LeChuckova 
msta). Uspéch Opiciho ostrova by! 
fantasticky a pokracovani na sebe ne- 
nechalo dlouho ¢ekat. Guybrush ten- 
tokrat zmenil krejciha a celou hrou se 
prochazi v modrém plastiku s velkymi 
kapsami. 4/2 je mnohonasobne vétsi 
nez jeho predchtidce a tuny zabav- 
nych situaci a gagu se na vas jen vali 
ze vsech stran. Muze to ale byt prave 
velikost hry, ktera zabrani hraci porad- 
ne si ji vychutnat, kdyz nékdy ztrati 
nadhled a zabloudi vy problemech na 
jednotlivych Vyraznych 
zmeén doznala grafika a animace. Obo- 
je se neda s M/7 vwibec srovnavat. Ta- 
ke vypraveni pribéhu je fantasticke. 
s obraty, jakym je zacatek hry. Guy- 
brush visi na lané a vypravi guverner- 
ce, jak se tam dostal. Cela polovina 
hry je vlastné depikci jeho vypravent. 
Ackoliv i tato hra je znaéné linearni, 
muzeme v ni uz pozoroyat prvky ne- 
povinnych ukold - tzv. sub-quesiti. 


Indiana Jones and the Fate 
of Atlantis - Adventure (india- 


na Jones a osud Altlantidy). No a tady 
to uz skute¢né bouchlo. By-li Af72 
velkym, je JJATFOA mnohonasobneé 
vetsi. Byla-li grafika a animace MI2 
krasné, jsou kresby //ATFOA nékolika- 
nasobne krasnéjsi a animace Castejsi 
a propracovanejsi. Tento projekt je 


ostrovech. 
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prosté obrovsky a propracovany do 
vsech detailu, Porovname-li ho s pred- 
chozi adventure o Indiana Jonesovi, 


vychazi ta hezka hra z konkurence 
oO berli¢kach. Prvné v historii Lucas- 
Arts se nam take objevuje zcela neli- 
nearni pribéh. Ve hfe jsou celkem tii, 
vzajemne se prolinajici cesty, které vas 
mohou dovest k cili. Pri tom je asi pét 
procent scének videt jen v jedné 
z téchto cest. 

Podobne jako tomu bylo u Indiana 


Jones and the Last Crusade, IIATFOA 


byl kompletnim merchgandisingovym 
projektem. Zaroven s touto nadher- 
nou adventure vysla i 3D_ hra 
Indiana Jones and the Fate 
of Atlantis - Action Game. 
spolecnost Dark Horse vydala vcelku 
dost hezky comics a v paperbacku vy- 
Sla knizka. Projekt se Lucasfilmu pove- 
dl a LJATFOA patri k nejlepsim adven- 
turam v historii pocitacovych her, 


Maniac Mansion 2 - Day of 
the Tentacle (aaniakiw dim 2 - 
Den chapadylka). 5 ITATFOA to Lucas- 
Arts pfehnali. Doslo jim, ze tuto ad- 
venture uz neprekonaji a jako zajima- 
vou moznost udrzent vysoke kvality 
svych adventure her se rozhodli zacit 
nékde upIné jinde, Designér hry Dave 
Grossman fika: ,Hodneé jsme uvazova- 
li nad témi ochocenymi chapadylky 
Z MMi. V prvnim dile jsme se k nim 
chovali jako k tapeté, prosté tam byli 
a konec, V téhle hfe z vas udélame 
hvezdy, rozhodli jsme se. “ A zabralo 
to. LucasArts zvolili zcela novy styl 
gratiky, zachovali interface a vybudo- 
vani zajimaveho pribéhu. 

V tomto dile uz neni Dr. Fred tak 
svefepy. Kdyz se jeho ochoceneé cha- 
padylko napije toxické tekutiny a ne- 
bezpecné zinteligentni, umozni trem 
kamaradum (pocitacovy fanatik Ber- 
nard, heavy metalovy fanousSek Hoa- 
gie a trochu Sibnuta studentka medici- 
ny Laverne) cestovat 
pristrojem Chron-O-John. 


casem jeho 
Chron-O- 


John ale neni pfilis spolehlivy a tak 


kazdého hrdinu vysadi v jiné casové 
dobé. Cela hra se pak odehrava v jed- 
nom a tom samém domé, ktery se ale 
meéni s rokem ve kterém se hrac¢ praveé 
nachazi. Dochazi tak ke kuriéznim si- 
tuacim, kdy Hoagie musi zafidit ve své 
kterém 


dobé porazeni stromu na 


v budoucnosti uvizla Laverne, 








Indiana Jones and the Fate of Atlantis - Adventure 





Sam & Max Hit the Road (sam 


G& Max vyrdzeji na cesty). Sam a Max 
jsou postavicky, které ve svych komik- 
sech Sam & Max Freelance Police 07i- 
vil kreslif a spisovatel Steve Purcell. Bi- 
zardni humor z dobrodruzstvi psa 
Sama Spade a jeho nasilnického ka- 
mose, kralika Maxe se mu podafilo 
prenést i do hry. Komiksy vychazely 
puvodne v Lucasackém internim Caso- 
pise The Adventurer (pouze dvé Cisla 
roéné) a bavily pracovniky firmy tak 
dlouho, az to nevydrzeli a veénovali 
jim celou hru. SWAR je dalsim krokem 
LucasArts po Maniac Mansion 2. Styl 
gratiky i pribéhu zustal stejny, co se 
zmenilo byl kupodivu témé? nepru- 
strelny interface, ktery se drzel vlastné 
od zacatkt adventur. Grafika se rozta- 
hla pres celou obrazovku a zmizely 
prikazy Vezmi, . Mluv, Jdi, Misto 
nich plati jen jeden pfikaz - Pouzij na 
, presné jako ve stafi¢kém Loomu. 

Purcell do této doby pracoval jako 
animator na volné noze a kreslif pro 
LucasArts. Na tomto projektu dostal 
funkci Creative Director S nelehkym 
ukolem mu pomahal Sean Clark, ktery 
predtim fidil prevod titulu jako /iedia- 
na Jones and the Fate of Atlantis, The 
Secret of Monkey Island a Loom z PC 
na Macy, Amigy a ruzne CD plattormy. 
S nimi velmi uzce spolupracoval Mi- 
chael Stemmile, ktery pracoval jako 
hlavni programator na Indiana Jones 
and the Fate of Atlantis. V SAMHTR se 
pokusili udeélat hru, ktera by apelovala 
jak na déti, tak na dospélé. Purcell 
o tom fika: ,Déckam by se mela libit 
komiksova gralika a animace a dospeé- 
li budou na vétvi z verbalniho a situac- 
niho humoru. * 

SAMHTR je stfedné rozsahla hra 
s mnozstvim animaci a fantastickym 
slovnim humorem. Ackoliv Sam a Max 
chodi neustale spolu, hra¢ ovlada jen 
jednu postavicku (z devadesati ¢tyf 
a pul procenta je to Sam). Zapletka se 
toci kolem ztracené atrakce z poutove- 
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Sam & Max Hit the Road 


ho muzea podivinut. Sam a Max se vy- 
davaji po stopach a pfichazeji do ab- 
solutné Silenych lokaci, jako je nejvét- 
Si klubko na svété (jezdi se na néj 
lanovkou) , nebo bungee jumping 
z Mount Rushmoor., 


Full Throttle (va piny pln). Full 
Throtile je dalsi vyvojovy krok ve svete 
adventur LucasArts. Nazory se ale riz- 
ni na to, zdati to nakonec neni krok 
zpét. LucasArts pouzili podobny inter- 
face a stejny styl erafiky jako ve své po- 
sledni adventure, ale rozhodli se, ze ta- 
to bude jesté jednodussi, Jedna se 
patrné o celosvétovy trend pfizpuso- 
bit hry masovému kupci. Na nas, poci- 
tacove hraée, se zapomina a mozna 
neni daleko doba, kdy posledni z nas 
bude sedét v muzeu podivinu v Sam & 
Max Hit the Road Again. 

Ve FT se prakticky neda zemfit. Nel- 
ze se dostat do nefesitelnée situace, 
coz neni zajisténo kvalitnim designem 

> pokracovani na str. 116 





antis - Adventure 








slova sklady zvuku, odkud si muzete 
objednat treba vybuch sopky, nebo 
divci vykrik.). Pro zdokonaleni zvuku 
meotocyklu ve Full Throttle byla kup*i- 
kladu ke zvuku motorky pfimichana 
Fada zvuk0 zvirat. Full Throttle ma ta- 
ké poprvé v historii LucasArts zivé 
nahranou hudbu od rockové skupiny 
The Gone Jackals. 


PRODUCT SUPPORT 
DEPARTMENT 


V tomto oddéleni Séfuje Jason Dead- 
rich. Zatimco vyvojardm konci 98 % 
prace dnem, kdy hra vyjde, tato sek- 
ce LucasArts svou praci v ten den 
pravé zacina. Ke spokojenosti fa- 
nousku firmy a vsech zapdélenych 
hraéu patri tato sluzba k nejlepsim 
na potitaceovém trhu a LucasArts to 
nenechava nahodé. Nedavno napii- 
klad rozsirili ,,dredni hodiny” na on- 
line sluzbé a pribrali nové pracovni- 
ky. Protoze jsou neustale ve styku 
s uzivateli, jsou to viastné oni, kdo se 
snazi protlacit do her co nejvice prv- 
ku, které hradi usnadni Zivot, tak ja- 
ke boot-disk utility apod. Jason Frika 
»chceme se co nejvice priblizit stavu 
Plug'n'Play (stré to tam a hrej si).” Te- 
lefonni on-line sluzba neni ale jedi- 
nou sluzbou uzivateldm. LucasArts 
uz davno komunikuje se zakazniky 
pomoci CompuServe, Genie, America 
Online a dokonce jejich viastniho bul- 
letinu. Chvile, kdy LucasArts vstoupi 
na Internet se blizi kazdym dnem. 
Plany pro tuto site jsou obrovské. 
Nejedna se uz jenom © pomoc za- 
kyslym hraéim. Fanouskevé se bu- 
dou moc prohrabat novinkami 
© spoleénosti a ti udatnéjsi mozna 
zkusi Stésti skrz nékteré ozndmeni 
o volném pracovnim misté v Lucas- 
Arts. Moznost downleadovani demo- 
verzi nejnovejsich her jisté potési. 
Navie se koneéné mezi normalni lidi 
dostane i legendadrni ,The Adventu- 
rer”. Vnitrni éasopis firmy, tentokrat 
ve své elektronické podobé. 


QUALITY ASSURANCE 
DEPARTMENT 

QAD je viastné skupinka loved Sotku. 
Vede je Mark Cartwright, ktery si ne- 
chava fikat hlavni extermindtor 
a své lidi prezdivd , computer insect 
eradicators". Tato skupina playtesterd 
hraje hru, na které se pravé pracuje, 
nékolik hodin denné a souéasné vy- 
plhuje predepsané formuldre (v poéi- 
tatovée databdzi) , kdykoliv se néco 
nehezkého stane. ,,Brouci (Bugs) jsou 


> pokracovani na str. 116 
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Karel Florian 


Adventura 
od Sierry, 
na kterou 
VELCANL 
priznivci 
téchto her 
Cekali 


ukraceni chvile stravené ¢ekanim na 
nahrani dat z cédétka sloudi tzv. rozpty- 
lovace. 


platforma: WIN-CD _ 

doporuéeno: PC 486 Dx, 
8 MB RAM, ts CD 

minimum: 486 SX/25, 
4 MB RAM, ds CD 

typ: adventure 
Z4nr: humorné sci-fi 
_ tviirce: Coktel Vision 

vydavatel: Sierra 
datum vydani: 1995 





























+e mt 


rai 


Pom 5 


i} a 
=a 






| Pravé tady vSechno zazind. Woodruff nema boty, peni- 
ze a ani vlastni paméf. Ted’ uz vse zdlezi jenom na vas. 





réité si kaidy z nas PUI prvi: 


vzpomene na vybor-  Osobné si myslim, ze u adventur je to 
nou trilogii od firmy — s pfibéhem na &Stiru. Kdekdo piijde 
sierra jménem Gob- — s nécim novym a pak se ohlédnutim 
lins. Tfi postavicky, | zpet zjisti, ze uz to tu bylo, 


zapeklité ukoly, dohroma- 
dy nékolik desitek Urov- 
ni, vyborna hudba 

a zvuk, ale hlavné 
spousta zabavy, ktera 
rostla s kazd¥m_ dokon- 






aie Fo Woodruff sice nevynika nik- 
Bo (lerak origindlnim  pfibé- 

~ hem, zato jeho  rozvijeni 
v prubéhu hry je naprosto do- 

wm =©konalé. Zacalo to ipIné nevinné 
ay ue nuklearni valkou. Po ni se 
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cenym kolem. Priznivei _ . or ‘ narod tvoru jménem Boo- 
wy a 5 wl 7 - = ea, 3 -- i 
téchto vytvoru, a Ze je vas po- Hs #- © zookove rozhod! vytvorit 


. vlastni komunitu a vysta- 
- vel si na odlehlém kou- 
= t€ zemékoule kopec 
" gvany Purple Hill. Pfe- 
zivsi lidé, ktefi vylezli 
Zz ukrytu, si najednou 
vsimli, ze neni koho 
osocovat a Ze je lidi m4- 


zehnané, se zrejmeé jiz ale ne- = 
dockaji étvrtého pokraéova- * 
ni, a proto se Sierra rozhodla, - 
cisté z nezistnych divodu (pe- ig ae 
nize a zisky stranou), %e vyda Ae 
hru, ktera bude obsahovat g 
prvky Goblint (grafika, hu- & 
mor), prvky adventure a do- ‘ag 
hromady to bude tvofit celek “ lo a tudiz by vsichni muse- 
nacpany z4bavou a hratelnos- ~ # pracovat, a tak se rozhodli 
ti, ktera pferoste v herni nadSeni, = pro radikalni a v podstaté i jedno- 
kdvz hru zdarné dokon¢ite. dussi feSeni - valku. Narod Boozookii 








nebyl prilis pocetny a tak lidé vyhrali 
jedna dvé. Ovladli kopec a na jeho vr- 
cholu vystavéli luxusni mésto, kde ny- 
ni Ziji bohovskym Zivotem. Veli jim 
prezident, ktery je groteskni loutkou 
svého mocného poradce Bigwiga. 
Uplné dole, na nejspodnéjsim podlazi 
kopce Zil profesor Azimuth, ktery pra- 
coval na svém velkolepém projektu 
jménem Cas. Jelikoz o ném nevédel 
nikdo nic presnejsiho, zacaly po més- 
té kolovat povésti o jakémsi ,Schnibb- 
lovi*. Bigwigovi se to doneslo v podo- 
bé Schnibbla jako vudce Boozoovske 
revoluce. Zminény se zalekl a jedné 
noci vtrhl do Azimuthovy pracovny. 
Profesor ho vsak jiz difive zmer¢cil 
a schoval tehdy jesté malého Wood- 
ruffa, ktery si hral na jeho stole s med- 
vidkem, do bedny u zdi. Po chvili pro- 
fesora zli vojaci odvedli a Bigwig si 
pro utiseni svych sadistickych chou- 
tek prostfilel Woodruffova medvidka. 
Maly Woodruff celé divadlo sledoval 
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z pod vika bedny a ani zbla mu nero- 
zumél. Rano se probudil dospély 
s mensi bolesti hlavy a netuSil ani tro- 
chu, kdo nebo co je, proé je tady 
a kde vlastné. Jen tak matné tusil, ze 
by mél najit a zachranit profesora, coz 
se mu vybavilo z utrzk0 v pameti. 
A pravé nyni dostavate kontrolu nad 
Woodruffem vy a konejte, jak umite! 


Pilif druhy: 
Mam rad adventury. Dobré adventury. 
A Woodruff mezi né bezesporu patti. 
A dluzi za to jedinému Ciniteli, ktery 
vsak absolutné kraluje. Hratelnosti. 
Jsou adventury, které maji minimal- 
ni obtiznost a které jsou dohratelné za 
par hodin (Full Throttle, Lost Eden). 
Pak jsou adventury, které jsou fatalné 
obtizné a kde jste odsouzeni na tech- 
niku ,vSeho na vSechno* (Discworld, 
Legend Of Kyrandia 3). Ale kdo se 
obaval o dabelské obtiznosti tady, 
padne zubama na kamen. Jasne je, ze 
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| freCceNnZe WOODRUFF 


| ze zacatku neumi Woodruff ani Gist. 
| ani psat, nema boty ani penize. Kdyz, 
| projdete prvnich par lokaci, vSechno 
| tohle mu Opatrite, zacina teprve ta 





spravna zabava. Na zacatku zadcindte 


V nuznem prizemi a postupem Casu se a oe — . 
Ve hie je spousta, nebo spise prevaht skrolujicich obrazovek, které se mohou pohybo- 


sobojovavate do nejvyssiho patra : ia ; a ot 
| | ae vat jak horizontdlné, tak i vertikalné. 


| kopce, kde nakonec svedete zavéreény 
boj s Bigwigem a znicite ho. A proto je 
| tady fakt, ze v tomto pfipadé mame 
Sstesti, protoze Woodruff ma obtiznost 
| zvolenou tak akorat. Nékdy jsou pro- 
| blemy détsky snadné, jindy si nevite 
| rady a chodite po vSech objevenych lo- 
kacich a zkouSite, co se da. Vzajemné 
se vsak tyto veliciny doplnuji a tim pa- 
dem i vyroynavaji. V podstaté zde ne- 
hrozi moznost toho, Ze byste hru ne- 
dohrali. Hra se tudiz stava hratelnou 
a zabavnou. Prispiva k tomu i to, Ze je 
nacpana prehrsli vtipku, gagu a legra- 
ce. Woodruff jako hrdina a presné ywza- 
to postavicka je jednoduse k zasmani. 
Jeho styl chuze, usklebky, zptsob mlu- 
vy a hlavne styl, jakym veskeré Cinnosti 
provozuje je srandovni. Zndate to, u ad- 
ventur jsme zvykli na chybové hlasky 
ypu Mistake, I don't think so“. ptipad- 
né Full Throttlacké ,No* Kdybyste je 
cekali i u Woodruffa, s jistotou byste se 
nedockali. Prvnim dtuvodem je skuteé- 
nost, ze ve hfe chybi titulky (k tomuto 
se jeste vratim) a druhym, Ze hlasky ne- 
jsou ani v mluvené podobé, tudiz je 
ani nemuzete slySet. Zpusoby oznamo- 
vani vSech chybovych poznamek jsou 
touz prevedeny do mimické podoby. 
Ano, je tomu tak. Ti z vas, kdo si jiz 
prohledli obrazky, to zajisté jiz zjistili, 
a ostatni na to prijdou sami. Woodruff 
totiz kazdou Spatné zvolenou Cinnost 
zacne komentovat napf. brutalnim té- 
locvikem, vrazdénim much, sebefacko- 
vanim, natahovanim tvafe Ci snahou 





naucit se koufit. Téch Cinnosti je samo- A champion 

zfejme vice a vsechny jsou nesmirné — Jedna z nardzek. Ten mui sedici vpravo je fara. KdyzZ vam _ nabizi moznost lukrativ- 
legracni, takze i kdy% udélate chybu, nich sazek, prospévuje svou roli mgovym zpévem. 

zasmejete se tomu. Navic zptsobti je iia sais aiiiaas a 

tolik, ze se pfiliS neopakuji. Tahle eet ail 

vsechna mimika by vsak neSla vytvofit we y : 


bez zakladniho Cinitele jménem... 


7. ee oe 
Pilir treti: 

Dalsim obrovskym kladem Woodruffa 
je grafika. Jsou na ni vidét goblinovské 
znaky a tudiz nam piijde i ponékud 
znama. Lehce zkreslené postavicky 
a mimika tvari budi dojem, ze je cela 
délana jako karikatura. Grafika béh4 
HSB 


ware - } 
a ehh a / i’ f 
Laaejee 


V SVGA rozliseni 0 256 barvach a je to 
Liter ee 


na ni vidét. VSechny objekty a vtibec ra ae 





okoli jsou velmi precizné vykresleny, Takhle a stokrat jinak vas Woodruff uzemni, pokud po ném chcete néco, co nema 
vetsina obrazu dokonce skroluje. Ani- __y programu. Jinak fegeno, kdyz zkusite néco na néco a ono to nesedi. 
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mace jsou krasné plynule, usta hrdinu 
se hybou synchronné s mluvou. Zkrat- 
ka grafika ma velkou jednicku. 


“ey y , 
Pilif ctvrty: \ 

Kdekdo nenavidi Windows. Nicmene 
se v tomto pripadé musi uznat, Ze ten- 
to program hru nikterak nekazi, ne- 
zpomaluje a abych jesté piilil olej do 
ohné, hra ani jednou nespadla. To je 
zapricinéno jednak skvélym napro- 
eramovanim hry, ale svij dil na tom 
nesou i Windows, protoze pokud si 
dobre vzpominam, sebelépe napsana 
hra mize pod Windows spadnout., Sa- 
motna instalace probéhne bez sebe- 
menégich zadrhelt. Setup si otukne vas 
stroj, zepta se na adresaf a uz to jede. 
Na disk si zkopiruje par malych sou- 
bort a vsechno ostatni taha z cédéc- 
ka. Mozna se ted zeptate, jestli to hru 
nezdrzuje a ja vam hned odpovim, ze 
ne. Je pravda, ze mezi kazdou lokaci 
nahrava Woodruff data z cédécka, ale 
aby vam ukratil tuto krati¢kou chvili¢ 
ku, pichne vam na monitor obrazek. 
Mezitim, co se snazite pfijit na to, ja- 
kou souvislost ma onen obrazek se 
hrou, si program vcucne data a jede se 
dal. Struéné feceno, nahravani je ne- 
smirné kratké a hru vubec nezpoma- 
luje. KdyZ to shrneme, zjistime, ze 
Windows Woodruffovi vyhovuji a nik- 
terak zabavu nekazi, snad jen svou 
existenci, coz bude ovSem vadit jen 
zavilému antiwindowsmanovi a ten si 
hru nejspi$ ani nekoupi. A ted k me- 
diu zvanému... 


sry wi 
Pilir paty: 

Zvuk je v této hfe zastoupen ve velmi 
hojné mife. Zacina to dabingem hlav- 
nich hrdind, ktery nema chybu. 
Woodruff mluvi hlasem, ktery se k je- 
ho vzezireni pfesné hodi a v neékte- 
rych momentech by Clovék fekl, ze 
ho dabuje Woody Allen (samozfrejme 
ze to tak ale neni). Ostatni postavy 
jsou dabovany také vyborné, lec ne- 
dosahuji kvalit Woodruffa. Navic je 
Woodruffovi skvéle rozumeét, takze 
neanglictinati - no problem (zadny 
problém). Zvuk jako takovy je super. 
Veskerou Cinnost, kterou Woodruff 
provadi, doprovazi skvély zvuk, ktery 
se éasto obménhuje a tak neni stereo- 
typni a nudny. 


“levy s 
... Pilif Sesty 

a posleani: 

V tabulce si jisté vSichni z vas vSimli ti- 
tulku humorné sci-fi. Tak se na ten 
humor zaméfime blize. V celé hie, 
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recenZe WOODRKUFF 


kromé samotné cinnosti Woodruffa, je- 
ho vtipt a gagu, nalezneme také néco 
malo narazek na dneSni spolecnost Ci 
pocitacovy svét. Pro pifiklad mohu 
uvést navazeni na DOOMA, ¢i na sazka- 
fe ala bookmaker = fara (nebo to bylo 
obracené?). Ve hfe je jich samozfejme 
vice, ted si pravé nemohu dost dobre 
vzpomenout, ale kazdy z vas, co hru 
bude hrat, je tam potka. Zkratka, sran- 
da musi bejt! 


Podraz (zbijecka) 
orvni: Karta 


Ve tfetim odstavci jsem se zminil, Ze ve 
hie chybi titulky. Z toho plyne jedna 
skutecnost, kterou jiz vSichni dozajista 
odhalili, Ano, Woodruff potfebuje ke 
své Ginnosti zvukovou kartu. Ted se nej- 
spis nemajitelé podobného hardwaru 
zachmufi, ale feknéte, kdyz uz jste to 
doéetli aZ sem, urcité vydrzite do kon- 
ce. Uznavam, Ze je to mensi nevyhoda, 
ale uznejte, kolik lidi dneska jesté nema 
Sound Blastera. Dobfe, schovejte ty ru- 
ce, chapu. Dobra, uznavam, Ti, kdo ne- 
viastni zvukovou kartu, pfijdou zkratka. 
Je to jedna z prvnich nevyhod této ji- 
nak dokonalé hry. 


. 4 
caia3) Bechy: frudbe 
U dneSsnich her, at se jedna o dungeo- 
ny, adventury ci strategie, jsme zvykli 
na néjaky ten stadard, co se tyée hud- 
by. V nedavné dobé jsme byli zavaleni 
vynikajici hudbou (Lost Eden, Full Th- 
rottle a Prisoner Of Ice). Co se tyce 
hudby, nejsem zadnym puritanem, ale 
muzika u Woodruffa mé kruté zklama- 
la. Prijde mi, Ze melodie, které vycha- 
zeji z mého Sound Blastera vubec ke 
hie nepatfi, nebot vibec nezapadaji 
k atmosféfe a typu hry. Skfipani, vrza- 
ni, piskani, brrr, prosté hudba nestoji 
za nic. 


KKonec prvnil: 


Mohu vam fici jediné: tahle hra stoji za 
to, abyste ji vénovali néco vice, nez je- 
nom syou pozornost. Jedna se o studni- 
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ci zabavy, hernich problémt a vysoké 
hratelnosti. Vénujte ji alespon trochu 
casu a sami poznate, 0 co jde. A jesté 
néco, nehrajte ji podle navodu, o hod- 
né byste pfisli. 


Koner dryhy.. 
a posledni: 
Rozloucim se slovy Pavla Nového 
z pofadu Sportzurnal: Pacek shleda- 
cek a nezapomente, TOHLE je to pra- 
vé ofechové! —Roger T. 





Rozlehlost hry je dostateéné vidét na ob- 
razcich, které nejsou zdaleka ze vSech lo- 
kaci, na které mbzZete ve hfe narazit. Vel- 
kou vyhodou je nakresleni si viastni 


mapy. 


grafika: 90 
animace: 90 
hudba: 40 
zvuk: 80 


testovano na: PC 486 DX2/66, 

16 MB RAM, ts CD, SB, 1 MB SVGA, 
WIN3.1 amyS 

pro: vynikajici déj, grafika, spousta zabavy 
a rychly spad proti: hudba, nutnost zvuko- 
ve karty 

speciality: dostate¢né rychle pod Windows 
Jednoznaéné vynikaljici adventure s vybor- 
nym pfibéhem, z4pletkou, hratelnostf a gra- 
fikou. To pravé pro pfiznivce adventur. 
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itam vSechny pfiznivce robotickych boju, 
stejné jako hrace, ktefi se s ttmto druhem 
her nikdy nesetkali, poprfipadé je nékdy 
v minulosti pfilis nezaujaly. Vy vSichni véz- 
te, ze Mechwarrior 2 je zcela jedinecna 
a fantasticka hra pro parany vSsech druht a barev a pokud 
si ji nekoupite, prohloupite! Ti inteligentnéjsi z vas si asi 
jiz uvédomili, v jakém duchu se tato recenze ponese - 
a mate pravdu, bude to téméf ryzi chvala, nebot nic men- 
siho si zminény simulator robotickych souboju rozhodné 
nezaslouZzi. Pokud vam tento uvod pfipadal subjektivni, 
mate naprostou pravdu. KaZdy (tzn. i subjektivni) nazor 
vsak musi z nécéeho vychazet a jsem pfesvédcen, ze po 
vyslechnuti mych argumentu, potazmo pak po zahrani 
hry samotné se mnou budete souhlasit. 





Mechwarrior 2 je dalsim si- 
mulatorem mohutnych a tézce ozbrojenych kolosu nasa- 
zenych ve vale¢cném konfliktu, ktery vas stavi do role pilo- 
ta takto sofistikovanych stroju. V tomto pripadé se jedna 
o konflikt dvou klanu, z nichz jeden pricestoval odkudsi 
z vesmiru s Umyslem obsadit galaxii toho druhého, ktery 
si to vSak samozirejmé nechce nechat libit. 

A tak vétSinu planet brzy zachvati otfesy zptsobené do- 
padem mohutnych robotickych konéetin valecnych stro- 
ju 31. stoleti, které se utkavaji v bitvach na Zivot a na smrt 
(resp. funkénost a nefunkénost) v nejriznéjsich terén- 
nich a klimatickych podminkach. Ve hfe budete mit moz- 

nost vybéru mezi obé- 





_platforma: PC-CD 
minimum: PC 486 DX, 
8 MB RAN, ds CD 
existuje na: PC 
Vv pfipravé: W95-CD (prosinec) 
typ: akcni simulator 
Zanr: sci-fi . 
poéet hraéd: 2 sif/modem 
vydavatel: ACTIVISION 
datum vydani: zari 1995 
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ma klany, — jejichz 
bojova technika se od 
sebe sice nikterak ne- 
liSi, ovSem jednotlivé 
mise budou mit samo- 
zfejmeé zcela odlisny 
charakter. Narozdil 
napf. od hry METAL- 
TECH: Earthsiege, kde 


byla spousta misi velmi si navzajem podobnych, jsou bri- 
efingy v Mechwarrior 2 velmi raznorodeé a originalni. 
Setkate se zde s ukoly typu ochrdnit jedouct vlak, znicit 
neprdtelskou vysadkovou lod, Ci rozstrilet Ronvoj auto- 
mobiltt vezouctch Ccleny vlddni garnitury oponufictho 
klanu, pricemz se s podobnou misi jiz ve hfe nesetkate. 
Dalsim vyraznym zlepSenim oproti ostatnim hram toho- 
to typu je terén. NejenzZe je jiny snad u kazdé mise, ale on 











jie dokonce Clenity! Razné prohloubeniny, prolakliny, vy- 
moly, vyvyseniny a pahorky, na které mate moznost vy- 
lézt, Ci do nichz muzete spadnout, nejsou Zadnou vyjim- 
kou. Autoram to vsak nestacilo a tak jeSt¢ navic obohatili 
nékteré mise ruznymi mosty a dokonce se setkate is tu- 
nelem! Vrcholem vsi drzosti je vSak schopnost I[état, kte- 
rou autofi obdafili nékteré mechy ve hfe. Diky této 
schopnosti ziskava boj zcela novou dimenzi. Pfedstavte 
si napfiklad situaci, kdy vystielite salvu svych poslednich 
raket na protivnika, ktery se vSak v posledni chvili vznese 
do vzduchu, ¢imz nejenZe unikne vasim stfelam, ale jesteé 
ke vSemu na vas ze vzduchu nékolikrat vystfeli a, nede} 
boze, vas zni¢ci! DalSim Uhybnym manévrem je obroyske 





zrychleni robota, jehoz nasledkem je jakysi skluz. Pomoci 
tohoto manévru se mulZete z mista, kde stojite, dopravit 
dost rychle a dost daleko na to, aby vas silnéjsi nepratel- 
ska stfela minula. Tohle vSechno vsak nepfatele rownez 
pouzivaji a Casto vam tim vyplytvaji spoustu munice. Ka- 
pitola sama pro sebe je inteligence nepfatelskych robotu. 
Vasi protivnici budou pouzivat do dneSni doby ryze lid- 
ské taktiky a Isti. Mezitim, co se vas jeden bude snazit zdr- 
zet a upoutat vasi pozornost, druhy bude napfiklad upa- 
lovat smérem k objektu, ktery mate chranit, aby ho mohl 
nerusen znicit. Pokud na vas bude utocit vétsi pocet me- 
chu, vSimnéte si, ze vas brzy obklici. Nepratelé dokazi 
rovnézZ vyuZivat vlastnosti vaSeho mecha ve svuj pro- 
spéch. Pokud si zvolite robota mohutného, budcte sice 
disponovat velkou palebnou silou, ale budete velmi po- 
mali a vaSi protivnici se proto pozenou dal za svym cilem 
vedouc, Ze vim brzy utecou a bude od vas pokoj. Pokud 
si vyberete robota rychlého, vasi oponenti budou pro 
zméenu neustale Utocit, protoze vaSe palebna sila nebude 
nijak nebezpecna a vas robot toho pfilis nevydrzi. Zbra- 
ni, kterymi své stroje muzete vybavit, je zde pomeérne 
dost, i kdyZ mam pocit, ze jsou Oo néco mene rozmanite, 
ne? ve vySe zminovaném Farthsiege. Na druhou stranu 
muzete volit mezi patnacti ruznymi roboty, coz je myslim 








vice nez v Metaltechu. Jedina véc, ktera oproti vySe zmine- 
né hfe znamena tak trochu krok zpét, je dle meho nazoru 


absence vyzkumu a vyroby novych stroju. V Mechtvarrior 


2 si totiz mazZete hned na zacatku prohlédnout vSechny 
mechy, které budete mit v prabéhu hry k dispozici, i kdy7 
na kazdou misi budete mit samozfejmé urc¢enou maximal- 
ni vahu vaSeho robota, Gim% se zamezi pou7ziti nejtézSich 
stroju hned v prvnich misich. 


Dalsi dulezitou zménou proti vynikaji- 
cimu Metaltechu je postupny vyvoj vale¢ného konfliktu. 
Zatimco ve hie Farthsiege jste nékteré mise nemuseli us- 


pésné dokon¢éit, i kdyz to znamenalo napf, oddaleni vyro- 
by dalSiho robota, ci vétsi obtiznost misi nasledujicich, 
zde se bez splnéni vaseho ukolu nehnete. Myslete si 
o tom co chcete, ale mné to nijak nevadilo, i kdyz realnej- 
Si je samozirejmeé feseni meialtechouske. V Mechwarrior 2 
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Ukazka dvou perel Mechwarrior 2. Tou prvni je vybuch a druhou dra- Jesté pred chvili staly na tomto mostu nepratelske stroje. MoZznosti 
maticka situace, kterou z obrazki vyttete, pokud nejste sensibil. Tak jejich zniéeni byly dvé: bud’ znigit most, coz by dostalo i mecha, ktery 
zoufale jsem totiz smazil po mé pravici explodujiciho protivnika, az se po ném prochdzel, nebo ho rovnou sestfelit. Zvolil jsem druhou 
jsem prehral cely svij stroj. V této he to znamena dotasné vypnuti ce- variantu. 

lého robota. Pokud by k nému bylo do3lo dfive, nez po zniceni nepra- 

telského mecha, psal by tuto recenzi nékdo jiny. 
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Tak takovéto kolosy budete muset pilotovat, rozhodnete-li se koupit tu- 
to hru. Neni to nic snadného, ale dokonale to ,,simuluje” nejen valku 
31. stoleti, ale i pocit obrovské ocelové moci. 


Tato mise se cela odehrava na zamrzlém jezefe. Racte si vsimnout 
okolnich hor na ledové ploge a hordy chladnych nepratel, ktera mé 
chladné pozoruje z druhého brehu chladného jezera. 
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V komplexech jako je tento, jsou bitvy Uzasné zabavne, n 
hrat sina babu s bojovniky z nepfdtelského klanu. Byvaly mech, ktery je 
nyni horici kouli uprostred mého zorného pole, ji ode mé prave dostal. 
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Nepratelsky mech znicen. Dalgi neprdatelsky mech se odebral na cestu do véénych vrakovist. 
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si po kazdém tazeni budete mit mozZnost pfecist, jake na- 
sledky vas Uspéch v dané misi mél na dal8i vyvoj valky. 
A to vSechno velmi podrobné. V popisech bitvy se napft- 
klad uvadi presny popis strategie obou stran a ztraty, kte- 
ré jim bitva zpusobila. Na holografickém p/istroji, umiste- 
ném v hlavnim stanu obou klanu si muzZete promitnout 
napfiklad historii daného rodu, jejich technologie, stejné 
jako prabéh konfliktu pted vaSim zapojenim se do valky. 
Jednou za as se budete muset ucastnit ,soudu®, ktery ma 
rozhodnout © tom. zda a o kolik budete povySeni, Ci ni- 
koliv. Jedna se v podstaté o boj proti ostatnim pilotum 
stejného klanu v jakési specialné upravene arene. Tyto 
,mise* jsou obéas velmi obtizne yzhledem k tomu, Ze ro- 
bota. kterého budete pilotovat uréuje zvlastni tribunal va- 
Seho klanu. Dtilezitym kritériem pri rozhodovani o tom, 
zda si tu kterou hru koupit, Gi nikoliv je nepochybne jeji 
rozsahlost. O té bych rad fekl zhruba tolik: Pokud poct- 
tam pouze mise pfedem vytvofene (vyrobcem) neni Me- 
chwarrior 2 nikterak rozsahly, pokud vSak uvazim trenin- 
ky a editor misi, pak se neni o Gem bavit. 


. : 


a 


‘ (NEC Grafika je standardni vektor 
potazeny texturami, coz samo o sobe neni nic zvlastniho, 
stejné jako rozliseni 320 x 200. Jine je to vsak s rozlisenim 
640 x 480, natoz pak 1024 x 768, které mate rovnez moz- 
nost nastavit. Asi vam nemusim vysvétlovat, ze grafika pri 
takovém rozliseni je prosté nadherna. Nejlepsimi efekty, 
s nimiz se ve hfe setkate, jsou nepochybné vybuchy. Po- 
kud vam exploze v Metaltechu piipadaly velmi kvalitné 
nakreslené, vézte, Ze Mechwarrior 2 Sel jesté mnohem 
dale. Nemluvé 0 tom, Ze nékteré zni¢ené objekty zachvati 
bezprosttedné po vybuchu dokonale vytvofeny pozar! 
A to vse mize byt zobrazeno ttemi zptsoby, vzhledem 
k tomu, Ze kazdy mech je vybaven noénim vidénim (Kte- 
ré je zelené) a barevné rozlisenou ,,sitovou projekci*. 
Hudby si sice ve hie piiliS neuzijete, nebot ji mate moz- 
nost slySet pouze na zakladné, ale o jeji kvalité namuze 
byt pochyb. Co se tycée zvukt, jedna se opet o bonbonek, 
nebot kazdou akci ve hfe provazi velmi vérohodny 
(a zensky) hlas palubniho po¢itace. Zvukovy doprovod 
sttel a vybuchti je rovnéz bez chyby, coz dokazuje i sku- 
tetnost, Ze pokud jste ke zdroji libovolného zvuku obra- 
ceni zady, a nasledné 


grafika: 89 nul se otocite, hlasitost 
animace: 54 _ onoho zvuku se pod- 
hudba: 85 statné zvysi. To ma za 
zuk: 95 


nasledek velmi realis- 

. ticky efekt a to zvlaste 

u dupotu robot, ne- 

bot diky tomu uslySite 

zda se mech, ktery je 
Fat a pro: grafika zvuky intelegence nepfatel, — * — a © 
pret oa 3] were es aie % vzdaluje, ba dokonce, 
Hey fi originaink sUMiure misi, sald aa jestli je stale za vami, | 
| 4 eT . F bava prot: aneenes NOeY amoznosti VY- nebo zda si vas nadbi- 
2 iii 5 } ae neNyen TCH ha apod. Celkovy ver- 
speciality: editor mist _ _ —__—s dikt: doporucujeme. 
METALTECH: Earthsiege (viz Excalibur 47) 
byl doned4vna bezpochyby nejlepsim 
simulatorem gigantickych robotd, ale 
Mechwarrior 2 tento simulator porazil snad 
na vSech frontach! 


testovano na: PC 486 DxX4/100, 16 MB 
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platronma: Fr 
minimum: PC 386 Sx, 
2 MB RAM, 4 MB HD 


recenZe - 


Vladimir Ponechal _ ae _ 


Que =e 











producent: Agawa 
distributor: JRC 
datum vydani: podzim 1995 
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S politovanim musim kon- 
statovat, Ze Gesky a slo- 
vensky herni prumysl jeé€¢ 
daleko za svétovym. # 
NasStésti se Gim dal tim: 
vice zaGinaji objevovat & 
nové a nove produkty, # 
které pomalu, ale jisté4 


tuto vzdalenost zkracuji. 6 Ed oP at 
: Rada mladieh se Sats ze dala v vypravu 2 





Pristani tedinow Balknvow wikates: kterou 
méli lidé k dispozici, se moc nevydarilo. 
David problémy doprovazi mirnymi nadav- 
kami... Nuz co, alespon je vidét, Ze ma 
dobrou slovni zasobu. 





Prvnim obyvatelem Quadamu, kterého pot- 
kate, je néjaky stromovy cerv. Vrrr... Chybi 
mu slusné vychovani, a proto jen co sezenu 
harmoniku, tak mu zahraji takovym zpuso- 
bem, az se odstéhuje. 





Toto je vnitrek rakety, kterou jste mél tu pri- 
leZitost rozbit. NaneStésti se pri pristani po- 
rouchaly pravé jenom tyto dveye, které bu- 
dou ukryvat asi zajimavy naklad. 





Uvnit? v jeskyni se zméni hudba. Na vas 
zustane rozhodnuti, kterym smérem se vy- 
dat. Vite co, dam vam radu. Zkuste vsech- 
ny chodby. 


bude tvorit David, to jako vy. On osobné z to- ° Z 
ho moc nadgeny neby! a jd se ani nedivim. 


dyz jsem si nesl tuto hru 
domu, pfemyslel jsem 
oO tom, jak asi na mé Za- 
pusobi. Hned v metru 
jsem si prostudoval cely 
manual. A pfekvapil me. Musim fici, 
ze tato hra ma nejpropracovanejsi ma- 
nual ze vSech Geskych vytvoru. Z textu 
pftimo sala originalita a profesionalita, 
ktera bohuZel vétSiné tuzemskych vy- 
tvoru chybi. DalSi véci, ktcra se mi vel- 
mi zamlouvala, byly vysvétlivky. Na 
konci pfirucky totiz objevite takovou 
kapitolu z nazvem ,Kdo je kdo a co je 
co“, Tady se dozvite to, Cemu jste ne- 
rozuméli. Tak treba: vite co je to Firfit? 
Je to pry halucinogenni latka ziskava- 
na destilaci mofskych okurek. Nebo 
Slunéénik. Ja vim ted slySim vykfiky: 
to zname, to vime co to je... atp. Zadrz- 
te, nevite nic, Slunéénik neboli Solari- 
um pandatum - je totiZ zivocich Zijici 
vy ocedanech Quadamu. 





PRIBEH Je konec 24. stoleti, pfes- 
néji feéeno (napsano), rok 2360. Tech- 
nologie androidt je na tak vysokeé 
urovni, Ze pfesahuje dokonce i lid- 
skou osobnost. Proto androidi vyhlasi 
lidem valku a zacina revoluce. Skupi- 
né védcu se vSak podafi uniknout 
v mezihvézdné raketé, se kterou pfi- 
stanou na planetarni zakladné Matna 
Plus. A vzhledem k tomu, ze androidi 
znicili celé lidstvo, rozhodli se, ze se 
uz nevrati zpét na Zem a ukryji se na 
tomto misté, Jenze najednou se na- 
skytne pfilezitost, jak se bestialnim ro- 
botim pomstit. Androidi totiz zacali 
pokryvat povrch Zemé latkou kyber- 
ton (slouéenina na bazi Thalia a cyk- 
lickych polypeptidu), ktera ma schop- 
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nost znicit veSkerou floru a faunu nasi 
milované planety. Tuto latku véak day- 
no pred androidy vynalezla uz neexis- 
tujici civilizace na planeté Ascus. To 
by vSak samo o sobé nebylo pro lidi 
zajimaveé, ale tato civilizace také vyro- 
bila zbran, ktera dokaze tuto latku 
anulovat na povrchu planety se vSim, 
co se v ni nachazi, Tato zbran se jme- 
nuje sodogomorator. Jak se nasim 
védcetim podafilo zjistit, jeden exem- 
plaf jesté existuje na druhém meésici 
planety Ascus. Hned byli vyslani dva 
nejlepsi. Byli to Willfram Kyrr a Eric 
Levassor. Bohuzel, za nékolik tydnu - 
po jejich pristani se spojent prerusilo 
a o jejich osudu neni nic znamo, 
Vzhledem k tomu, ze védcum zustala 
posledni dalkova kosmicka lod, roz- 
hodli se, Ze vySlou jesté jednoho cle- 
na. Tim clenem jste vy... 


INSTALACE pPrvni véc, ktera asi 
nikomu neudéla radost, je zjisténi, ze 
hra je jisténa kodem. Bohuzel. Je jas- 
né, Ze autorim se nemuzeme divit. 
Vadyt u nas je piratstvi na prvnim mis- 
té... Potom dlouho nic a az potom pfi- 
jde legalni zakoupeni hry. Malym plu- 
sem je snad jenom to, ze se snazili 
udélat néco nove. Proto v prirucce na- 
jdete na kazdé strané barevnou tabul- 
ku, ze které vybirate barvu, podle to- 
ho jakou bude vyzadovat pocitac. 
A tady je maly kamen trazu. Pokud 
vlastnite monochromaticky monitor, 
budete mit problém zjistit o jakou bar- 
vu se jedna. Zkousel jsem to na mono- 
chrom notebooku a neuspel jsem. 


KOD po spusténi nabéhne tabulka, 
ve které mate na vyber. Budto se bu- 








dete chtit nechat zasvéetit do pribéhu 
hry, nebo budete chtit hrat. Vzhledem 
k tomu, Ze jsem vas uz zasvétil, zacne- 
me hrat. Po pristani na Quadamu vy- 
stoupite z rakety a koukate kolem. 
Pusto a nehostinno, hmm (kupodi- 
vu). Svého hrdinu vidite z dalky, ale to 
nevadi. | kdybyste ho nevidéli vubec, 
vzdy zaregistrujete néjakou jeho hlas- 
ku. Cela hra je délana s nadechem hu- 
moru, coz vSak ze zacatku pusobi tro- 
chu rozporuplIné, protoze pfirucka 
vas pfipravi spise na néjaky hororovy 
thriller. Pardon trochu zvelicuji. Mu- 
sim vSak pripustit, ze i kdyz je to prv- 
ni hra, kterou od tvurciho tymu Aga- 
wa vidim, celkem na mé zapusobila. 
Déj hry je totiz vytvofeny celkem lo- 
gicky. Se svym kosmonautem se podi- 
vate na fadu mist, kde potkate ruzne 
formy Zivota. Tfeba Cerva ze stromu, 
motyla, mofského hada, skakajici mic 
a fadu jinych Quadamskych potvor. 
Musite fesit také kupu hadanek, do 
kterych se asi nejdfive dost zamotate, 
ale na druhou stranu se z toho potom 
rychle dostanete vyreSenim jednoho 
ikolu, po kterém vam zac¢ne byt 
vsechno jasné. V pripadé potieby je 
mozné hrat systémem pouzij vsechno 
na vSechno a byl by v tom Cert, abyste 
nepochodili. 

Jak jsem uz napsal, hra je ladéna hu- 
morné. To znamena, Ze z této hry au- 
tori neudélali komedii, ale jenom ji 
trochu obohatili humorem, ktery urci- 
té nejednou donuti gamesnika ales- 
pon k ismévu. Napfiklad se David, to 
jako hlavni hrdina, napije supercoly 
a potom se jde vymocit na kefovy po- 
rost, a ten pak néjak psychicky nevy- 
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drzi natlak této odpadové tekutiny 
a prosté zkolabuje. Prosté napsano, je 
hlavni hrdina néco na zplusob Demp- 
seyho - David také musi Celit raznym 
ndstraham, ale pritom nezapomene 
ani na svuj tvrdy humor. 


GRAFIKA A ANIMACE Grafika 


ve hfe je trochu rozporupina. Nevim, 
nechci napsat ze je oSkliva, ona to 
hlavné neni ani pravda, ale je jedno- 
dussi a hlavné nevyrazna. Vypada to 
tak, jakoby stvofitel nejprve namalo- 
val skicu a potom ji vybarvoval odsti- 
ny néjaké barvy. Co je vSak hlavni, po 
éase si na tuto grafiku zvyknete a ne- 
bude vam vtibec vadit, ba naopak bu- 
de vam pfipadat jako pfijatelna. 

Animace se moc chvaly ode mne 
nedo¢éka a je to Skoda. Hlavne jich ve 
hfe ani moc neni. A moc se nepoved- 
ly, hlavné co se naSeho hrdiny tyce. 
Ten Slape nohama pomaleji nez se po- 
hybuje a jeho pohyb je dost trhany. 
Ale jinak ostatni priSerky, co se pohy- 
bu tyée, jsou celkem v pohode. 


ZVUKY A HUDBA Mise Quadam 
neni hra, ktera by byla zalozena na 
zvukovych efektech. Proto uslysite je- 
nom malo zvukt, které nemaji neja- 
kou zavratnou kvalitu. 

Lépe je na tom ale hudba. ‘Ta se do- 
konce i stfida, coz jenom dokazuje, ze 
MO neni zadna narychlo odbyta hra. 
Ale pfece jenom jsem si ySiml takove- 
ho detailu... Zddala se mi totiz néjak po- 
védoma, Gim to asi bude? 


ZAVER ZAVERU Co dodat. Dalsi 


éesky produkt, ktery v sobé ukryva 


Krajina ve hie se méni, coz je samozrejmé jenom dobre. A proto nesdilim Davidovu 
hlasku. Pravé ted’ vylezl do néjaké pousté. V pozadi skdée néjaky mié, ktery neumi 
éesky, anglicky a dokonce ani francouzsky. Copak nechodil do skoly? 


kus tvrdé prace. Tato hra se da podle 
mne klidné prirovnat k nejlepsim Ces- 
kym adventuram od Pterodonu., Co na 
tom, Ze ma slabSi grafiku, vzdyt grafi- 
ka neni vSechno, MySlenka a hratel- 
nost jsou to hlavni. A toto oboji hra 
spMuje. —Vlapon 






Na to, abyste se vyskrabali nahoru do 
jeskyné, budete muset navstivit svou ra- 
ketu. Hodime si pod nohy plech a mvze- 
me radostné lézt. 
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Grafika, jak jste uz urcité zpozorovali, je 
nic moc, ale po néjakych nahranych mi- 
nutach vam bude pripadat OK a jesté se 
vam bude libit. Pravé ted’ si David odleh- 
cil a znicil tak trochu vegetace. 





Dokonce jsem se podival i do stavby ne- 
znamé civilizace. Bohuzel (nebo snad bo- 
hudik?) jiz nepatri mezi ty, které jesté 
existuji. Proto jsem jim vzal krystal, 
vidyt oni ho uz potrebovat nebudou. 


grafika: 55 
animace: 50 
hudba: 60 
zvuk: 20 





MISE QUADAM © 

testovano na: PC 486 DX2/66 PCI, 8 MB 
RAM, SB 16 ASP 

pro: hra chytne a nepusti proti: grafika 
(hrac si musi zvyknout) a animace 


Jedna se o dal&i kvalitni domaci produkt, 
ktery urdit6é zaujme na delS/ dobu. 


61 














recenzZze 


soon . mal Rage 


capstan, 





Dodnes vzniklo ill 
mnoho ,bojowch 


dalzi bojovka, 

o které si mysitm, 1 
Ze pari mez ve 
lepsi.| 


ylo tady mnoho pie- 
mnoho bojovych her. Uz 





, os od starych osmibitd se 
Suits 5e ily aiddodoch, Lidske populace ui uz ae; 


prakticky neexistuje. Téch par jedincd, ktefi pre- 
zili, se spojili do tlup, a protozZe jim nic jiného 
nezbyvalo, zaéali uctivat nejvétsi silu, jaka se 

v okoli nachdzela. Byla to monstrézni zvirata. 


tyto hry, jako samozfej- 
meé vsechny ostatni dru- 





hy her, zménily k nepo- 
mnani. Holt naSe domaci stroje maji uz 
o nejaky ten milion informaci vétsi pritok 
pres procesor nez pred lety. Je to velmi 
znat ve zvucich, grafice, ale i v celkovych 
bojich, které se viceméné skoro podobaji 
skutecnosti. 


JE TO TADY ano prisla dalsi, a mu- 


sim fici dobra, bojova hra. A dokonce pfi- 
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Po katastrofé se upIné zménilo rezlozeni kon- 
tinentu, Ted se podobaji spise hlavé jeStéra, 
ktery pravé z tlamy vypousti ohen. Jednotliva 
uzemi obyvaji tlupy, které vzyvaji svého boha- 
jestéra (vas), ktery za né potom bojuje. 


LE, 
? 


nesla i trochu néco jincho. Pres karete lidi, 
mutantu, ale i zvirat (isek, psu, kojotu a co 
ja vim jesté Ceho) se vyrobci pomalu, ale ji- 
sté propracovali k velkym a obludnych jes- 
térum, ale i gorilam (neskodné opicky to 
asi nebudou) a mutovaného hada. Ale pék- 
neé postupne. 

Je budoucnost (nemam tuSeni, ktery rok 


se pise) a na Zemi se Zije primo nanic, jako 
_ platforma: PC-CD 


minimum: PC 386/25, 
2 MB RAM, CD 

V pifpravé: Amiga, MAC-CD, 
Saturn, 3D0, PSX 


mimo jiné i dnes. Ale co to. Najednou z da- 
lekého predalekého vesmiru pfilétla zahu- 
ba v podobé velkého, Gerného meteoritu - 
asteroidu, Velka a mohutna exploze zptiso- 





— bila néco, co zavrhlo mati¢ku Zemi do vé& 
né tmy. Obézna draha planety se zménila 
a a nastaly katastrofy v podobé zemétfeseni, 


pocet hrééo: 1 — 4 
vydavatel: Time Warner Interactive 


distributor: Warner interactive Ent. 
datum vydani: zari zari 1995 


zaplav a jinych pfirodnich katastrof, které 
skoro upIné vyhubily lidstwo, Lidé, ktefi zi- 





stali, byli zavrzeni do naprosté nevédo- 
mosti a zatracenosti. Tak jako v davné mi- 
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Samozrejmé, Ze se nabizi boj s pocitagéem ne- 
bo s kolegou. Vybrat si muzete jak viastniho 
bojovnika, tak i nepritele. Jedinym omezenim 
je fakt, Ze to musite stihnout do éasového limi- 
tu, ktery je ale na druhou stranu postaéujici. 


oie 


aites STA ae. tien 
Pozadi se méni omit s Lojowniky. Jina zemé, 
jiné pozadi. Pravé ted bojuje Chaos s Diablem 
ve zboreném mésté. Samoziejmé, Ze nemo- 
hou chybét i lidé, kteri povzbuzuji své favority 
a jsou ochotni kvuli nim obétovat Zivot. 








Prafes. Mix penevuki fs) 1 skFek6, re wydevel 
repraky zvukové karty, tento obrazek vas pri- 
jemné naladi do této perfektni hry. Vidyt, co 

se vic hodi pro takovato zvirata nez prales. 








Dva pohledy. Vlevo vidite ,,opi¢aka”, ktery tentokrat vyhral a své vitézstvi 
dokazuje busenim do hrudi a zaroven kolem néj radosti skaéou lidé. Na dru- 
hé strané je porazeny Diablo se svymi ,,podirizenymi”, kteri ho oplakavaji. 

V popredi je zena, ktera se vds snazi presvédiit, abyste opét zaéal bojovat. 





ress PPh 





Proti sobé stoji Sauron a Vertigo. Vertigo ma velkou vyhodu diky své zakernosti, ale Sauron zase je mo- 


hutny a jeho zuby maji obrovskou schopnost vysvétlovat podstatu smrti. 


nulosti, i ted’ se objevili obrovsti mutanti jes- 
téra a predpotopnich pfiser. A protoze po- 
tomktiim lidi neztstalo nic, jenom vira v né- 
co, rozhodli se uctivat to nejsilnéjsi, co na 
svété bylo, Byli to obrové - mutanti. Mezitim 
ysak Gas neztistal stat. Explozi a prirodnimi 
katastrofami se zménilo rozpolozeni konti- 
nentu natolik, Ze se zacaly podobat blavé jes- 
téra (zvlastni). Ale to neni vSechno. Protoze 
lidska zavist a jeSitnost je stara jako Clovék 
sam, po Case zacaly boje mezi narody - kme- 
ny. A aby to bylo jesté zajimavejsi, nebojuji 
narody mezi sebou, ale bojuji za né jestéfi. 


BOJOVNICI ve hie objevite sedm ,pft- 
serek“, Jak uz v posledni dobé byva u téchto 
her standardem, kazdy pfedpotopni bojovnik 
ma jiné schopnosti a vypada trochu (0 velkou 
trochu) jinak nez jeho soupef. Nemohou chy- 
bét ani specidlni udery, ¢i rizné zakefnosti, 
které maji protivnika zasko¢cit a ubrat mu tro- 


chu z jeho povédomeého Zivota. 


HRATELNOST Hratelnost je vice nez 


dostacujici. Postavi¢ky na obrazovce poslou- 
chaji bez néjakych problémd. Ale co hlavneé 
déla z této hry to prave je, ze se autofi snazili 
vytvorit hru, ktera by byla postavena na reali- 
té. Ja vim, v predchazejicich fadcich jsem se 
rozepsal o tom, ktery bojovnik je vyhovujici 
a ktery ne. Ale uspéch v boji nezalezi jenom 
na tom, jak kdo je vyhovujici. Na zfetel jsou 
brany i takové detaily jako hmotnost, mohut- 
nost nebo obratnost bojovnika. Tak tieba, 
kdyz bojujete se Sauronem proti Armandovi, 





staci vam, kdyz budete jenom prudce utocit 
a sem tam se uhnete. Ale pokud pujdete proti 
Armadonovi s Talonem, tak to uZ je té7Si kaf- 
é€o a jen tak to neptjde. Budete muset neusta- 
le taktizovat, kry¥t se a délat rychlé vypady a az 
potom budete mit narok na néjaky Uspéch. 
Dalsim bodem je vedeni boje proti pocita- 
¢i. Tady jsem vsak bohuzel objevil drobnou 
chybiéku, ktera by tam vSak neméla byt. Par- 
krat se mi totiz stalo, Ze kdyZ jsem si vybral 
Saurona a bojoval se slabsim protivnikem, 
stacilo mi jenom drzet jednu jedinou klavesu. 
A Sauron jenom rafal, rafal, rafal a ten slabéi 
si jenom nabihaval a nabihaval az se z toho 
umrtvil. Jenom zfidkakdy se mi stalo, ze by 


ten slabsi zménil taktiku. 
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Blizzard Chaos 


Blizzard a Chaos jsou nejsiabsi priser- 
ky. Za¥adil bych je do rodu ,,opic-mu- 
tant’. Napsal jsem, ze slabych... Ale 
to az takova pravda neni. Problém je 

v tom, Ze pouZzivaj{ pro boj hlavné ruce 
a nohy. A tady je ten problém. Pokud se 
totiz maji utkat s takovym Sauronem, 
nemaji asi moc velkou nadéji na us- 
péch, protoze €elisti tohoto nebezpet- 
ného protivnika jsou mnohem razant- 
néjsi néz treba jejich pésti. V tomto 
pripadé jim nepomtze ani rychlost, le- 
da ze by byl Sauron chromy. Zato jejich 
speciality jsou na dost velké urovni. 
Blizzard miize treba pouzit tah mega 
uder, vzdusny vir nebo mrazici dech. 
Obdobou je Chaos, ktery zase pouziva 
primé uchopeni, treseni se zemi a nebo 
silné zvraceni (fuj, to je ale nechuta). 


LN: 





~ 


—_ 





bal 


Diablo dostal primy zasah ocasem od Talona, jednoho z nejnebezpeénéjsich protivniku. Jenze boj jes- 


té pokraguje. Talon se snazi postavit, ale uz nema Zadnou Zivotni energii (silu), takZe pada k zemi. 
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Jedna se o masofravé #ivocichy, ktefl 


maji zakrnélé predni nohy, a proto se 
pohybuji jenom na zadnich. A protoze 
jsou to masoZraveci, jejich nejnebezpec- 
néjsimi zbranémi jsou ostré a velké te- 
saky. Mimo jiné v8ak poufivaj/ i Sleh 
ocasem nebo kop nohou. Speciality Dia- 
bla jsou Slehan/ plamend, harka noha, 
pekelny zablesk. Musim podatknout, ze 
se jedna o velmi nebezpeéného protivni- 
ka. Specialitami Saurona jsou vyvolani 
kratkodobého zemétresen/ a jecens, kte- 
rym ohlusi své protivniky. Jinak je Saw- 
ron nejvétsi mezi jestéry. A poslednim 

z jestérti je Talon. Tento ,,tygrovity dra- 
vec” je nejmensi z jestérd. Je vsak nej- 
lepsim bojovnikem z této sedmitky. Je- 
ho ohromna rychlost a nebezpecné tahy 
(specialita - Sflena zurivost) 2 néj délaji 
bojovnika, jak ma byt, a urcité si ho po 
delsim hrani oblibite. 


AA 


FeECenZe PRIMAL RAGE 


ee 


Grafika hry je propracovana. V pozadi jsou vidét erupce sopky, slehani plamene. Samozrejmé, ze 





i nasi bojovnici nesméji délat ostudu, a proto jsou rozkresleni velmi precizné. Kdyz jsme uz u toho, dal- 
sim bodem je animace. Ta stejné jako grafika nema chybu. 


OVLADANI oviadani je komfortni jak 
na klavesnici, tak na joysticku. Pri hre dvou 
hracu je klavesnice rozdélena na dvé Gasti, 
Leva slouzi na ovladini levého bojovnika 
a numerickou klavesnici jg mozno ovlddat 
pravého mutanta, Veskeré zalezitosti, které se 
tykaji ovladani nebo hry, jsou dostate¢né po- 
drobné rozepsany v priruéce, ktera je zpraco- 
vana celkem slusné (ono se toho vlastné ani 
moe na ni neda pokazit). 

Jinak vam bude asi trochu déle trvat, nez si 
zvyknete na ovladdani. Ne, ze by snad byl PR né- 
jak slozita hra, ale jak jsem uz napsal, kazdy bo- 
jovnik ma vypracovane sve viastni bojove umeé- 
fi, a proto se vam urcilé stane, ze si ze 
zpocatku budete plést jednotlivé tahy. Proto 
viele doporucuji, abyste si vybrali jenom jedno- 
ho bojovnika a pofadné se ho naucili ovladat, 
jinak si ¥ tom ucleélate jenom paniku a chaos, 


GRAFIKA Jak jste si u% urcité vSimli na 
obrazcich, je grafické zpracovani na dostatec- 
né vysokeé urovni. Jednotliva uzemi narodu 
maji jiné pozadi, coz je samozfejmé uz 
vy dnesni dobé normalni a nikoho to nepfe- 
kvapi. Nemuze take chybeét ani pohyb v poza- 
di - treba exploze lavovych jezirek nebo po 
obrazovee letaji rizné zalezitosti, které si fi- 
Kaji ,ptaci* - okfidleni jestéfi. Ve hfe vam do 
o¢ci udefi celkem pékny napad, ktery se mné 
osobne velmi libil. Kdyz bojovnik prohrava, 
snazi se ho jeho lid&sti zastanci, ktefi do ted 
skandovali v pozadi, néjak podpofit. Proto se 
postavi do stfedu bojisté a zaénou se mu kla- 
net. Nevadi jim ani, ze boj je v plném proudu. 
Prosté si kleknou pred svého zvifeciho ,,bo- 
ha“ a za¢nou se mu klanét. To jim vSak skoro 
pokazdeé prinasi zahubu. Proto kdyby vzdu- 
chem létalo misto ptaku i néco jiného, nediv- 
te se, fo jsou ,jenom* lice, 


ANIMACE protoze je grafika na vysoké 
urovni, byla by velka chyba, aby se toto 
vsechno pokazilo Spatnymi animacemi. Na- 
stésti pro nas hrace, autori tuto chybu neudé- 
lali a na animacich si dali zdilezet. Uréité vas 
prekvapi, ze pohyby postavicek nejsou déla- 
ne klasickym ,kloubovym* zplsobem - tj. ze 
télo bojownikth neni rozdélené o¢ividné na 
néjaké klouby, v kterych se ohyba a tim vy- 
tvafi trochu divny pohyb, ale plynule se do- 
kaze hybat a tim padem na vas bude hra pt- 
sobit o to vic realisticky. 


ZVUKY Uz se stalo standardem, ze po- 
kud se jedna o nadpruomeérnou hru, vétsinou 
jsou zvuky a hudba zpracovany profesional- 
né. Nijak jinak tomu neni ani u této hry. 
Vsechny pohyby a tahy maji svij specificky 
zvukovy doprovod. Treba kdyz se bojovnik 
vali v prachu na zemi, vychazi z repraku tlu- 
meny sipot vzpamatovavajiciho se zvifrete, 
nebo muzete slySet bolestivée skfeky zasaze- 
nych jestéri nebo kik lidi, ktefi pravé leti 
vzduchem atd. Hudba podle mé neni spatna, 
i kdyz je pravda, ze by se dala jesté o trogku 
vylepsit. 


SLOVO NA ZAVER Primal Rage je 


bojova hra pro ty tvrdsi z nas. Je plna krve 
a nasili a mozna proto se nebude libit uplIné 
vsem zastancum tohoto zanru - ono kdyz ée- 
kate na dotazeni boje - urovné a potom vidite 
porazeneho neprfitele, budete mit asi takovy 
divny pocit (mozna soucit?), Na druhou stra- 
nu vsak clovék muze obdivovat pékné zpra- 
covanou hru, ktera sice neni néjaky megalo- 
mansky zazrak, ale na delSi cas vas uréité 
chytne. Proto, vyberte si sami, jestli ji chcete 
mit nebo ne. —Vlapon 











Na herni obrazovce objevite zivotni silu, psychiku, nazev bojovnika a éas. Zivotni sila je to nejpotrebnéjsi, 
a proto ji musite neustdle sledovat. Pokud prijdete o vSechnu, znamena to konec. Psychika (mozek) neni 
az tak pottebna, mimoto rychle dortsta, takze tady problém nehrozi. Velmi potrebné je davat pozor 
na ¢as. Kdyz vyprsi, prohrava ten, kdo ma meni Zivotni energii. 





Jediné ze specidlnich zbrani jestéra Diabla je plivani ohné. Je to velmi Géinna zbran, ktera dokaze 
zneskodnit na okamiik i mnohem vétsi protivniky. Samozfrejmé, Ze vsichni bojovnici maji své skryté 
techniky, které maji dostat soupere do méné vyhodného postaveni. 





Vitézny fev Saurona. Porazil mé. A Ze jsem mu dal ale zabrat. 


Armadon 





Armadon je typicky plaz pokryty dlou- 
hymi ostny, které mu samozfrejmé slou- 
zi) i jako nebezpeéna zbran - hlavné je- 
ho ocas. NepouZiva sice zuby, ale o to 
nebezpeénéjsi zbrani je jeho kel na za- 
éatku hlavy. Tim dokaze bodat a napi- 
chovat nepritele ze spodu. Jinak je na 
svou neohrabanost aZ moc pohyblivy 

a pisob/ spiSe dojmem jednoduchého 
bylozravce. Jeho speciality jsou treba 
mega naboj, spavy hrebik. 


Poslednim bajovnikem je Vertigo. Jed- 





na se o takovou mutaci hada z jesté- 
rem. Sila tohoto ,,hadojestéra” je hlav- 
né v zake?nosti. Dokaze vyhodit svou 
konéetinu daleko pred sebe a tim zpt- 
sobem ohrozovat nepfitele ij na vétsi 
vzdalenost. Jeho speciality se také vy- 
znacuji zakefnosti a jsou to okamzita 
teleportace za zada protivnika, voodoo 
kouzla a k tomu vSemu jesté dokaze 


chrlit jed. 
grafika: 80 
animace: 75 
hudba: 60 
zvuk: 75 
PRIMAL RAGE 


testovano na: PC 486 DX2/66 PCI, 
8 MB RAM, ds CD, SB 16 ASP 
pro: hra ma spad, Zajimave speci- 
alni udery a kouzla, snadna insta- 
lace proti: po Case se stane hra 
nudnou, slabe intro 


Hra Primal Rage je uréena hiavné 
pro milovniky tohoto typu her. Je 
pina krve a nasilf. Pro své zpraco- 
vani si vSak uréité najde | pfizniv- 
ce mezi hraci, ktefi normalné ,bo- 


jovky* nehrajf. 
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recenZe 


Josef Komarek 


ViroCo 


Prviit, S Lente se ve 3 hie setkéte, j je Feavita 
Zeleny a bude vam po celou dobu hrani 
délat privodce. 





Po nezvykle tvarované bézecke draze 
kupodivu nikdo nebéha, zato tu hopsaji 
klucici na hopsadlech. 





Dave byl zpocatku velice hravy, ale hra¢i 
amerického fotbalu neméli na zabavu 
ani pomysleni. 








Vyrobni vada: hlava Virocopa zustala 
neprisroubovana a pri vétsich skocich se 
oddéluje od trupu. 





a a 
Rete 


Sportovni areal se vsim vsudy: bézecké 
traté, doskocisté pro skok do dalky, 
a mezi tim plno kreditu. 
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vexitl na al eras 
amigistu se svou 
nejnovejsi hrou. 
Stane se i ona 
legendou? 


lasime se vam z podzimni- 

ho herniho veletrhu ECTS. 

Nase pozornost se soustfe- 

di na jednu z nejzajimave}- 

sich pocita¢ovych osob- 
nosti tohoto desetileti, Novinafi si na ném 
pékné pochutnali. Po celém svété se pise 
o comebacku programdatora Andrewa 
Braybrooka, o jeho vérném pjfiteli - Viroco- 
pow. Pisalci uz o ném popsali desitky, ne-li 
stovky stranck. Hracska vefejnost na néj 
netrpélivé Gekala nékolik mésicu. Uz pfijiz- 
di Gerna limuzina, dvefe se oteviraji a vy- 
stupuje pan Braybrook. Dvefe zistavaji 
otevrene a nyni se v nich objevilo podivné 
stvoreni. Se zajmem si prohlizi prihlizejici, 
je, pravda, trochu ostychavy a nelze se mu 
divit. Zatim prodélal jen par policejnich 
testu, kdy se vyborneé osvédéil v terénu. Di- 
ky v¥konnému pohonu a skvéle zkonstru- 
ovanemu podyozku se dokaze pohybovat 
rychlosti az 20 km/h i ve velice Clenitém te- 
réemu. Jiz se odvazil vystoupit z vozu 
a vSichni si jej muzeme peclivé prostudo- 
vat. Propracovany design, chytfe umisténé 
zavesy zbrani, roztomily kukuc. Davy Sill, 
kamery bzuci a spousté desitek fotoapara- 
tu redaktord Excaliburu cvakaji. Po boku A, 
Braybrooka vchazi do vystavniho arealu, 
novy hrdina - Virocop. 


platiorma: Amiga 1200 
doporuéeno: Amiga 1200, 
4 MB RAM, HDD 
minimum: Amiga 1200, 
— 1,8 MB voine RAM 
existuje na: Amiga 500 
typ: strilecka 
podet hraéa: 1 - 2 
producent: Graftgold 
vydavatel: Renegade 
distributor: Warner Interactive 
Entertainment 
datum vydanf: |éto 1995 
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Vybornym vizudlnim efektem je vyléta- 
vani prazdnych nabojnic pri strelbé z ku- 
lometu. 








Viechny hsliveansaciis Sabys se divi: De 
ve se prohadni po rozpalené plechove 
strese. 





Vyuziti hraci plochy je skuteéné stopro- 
centni. Svédéi o tom i kompletni komentd- 
torske stanovisté prendSejici zavody F1. 





Jako prvni turd exatent Be » piedstavulf 
zli hokejisté, kteri uvéznili étyri relativné 
krasné roztleskavacky. 





me svuj ‘ukel splnil d.6din@aou mu bea 
stupidni tanecek. 








Zemi arkad obsahuje viechny prvky pro 
tyto hry tak typické: vytahy, pohybujici 
se visuté plosiny... 


aot 7 


Ce pee pein terme geal ai ameipee_ 
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a elt tems Neen Remmeee eee 


Nicesieie, Taeiedl Hake janes ay 


. Nejruznéjsi bludisté, Pac-many, létajici 
dédky poustéjici bomby, nékolikavrovnio- 
va Uzemi... 


AifS Pers isis 


.. tajemna zakouti, spousty bonusu, a sa- 
mozrejmé dotérné nepratelské bytosti. 


ad te “ rt + 
=a ola 
Fee 
fell Ciba 


Jakmile ziskate dostatecnou sumu penéz, 
kupte si tuto zbran. Ma sice omezeny do- 
sah, ale znici Uplné vsechno! 






/ - 
- Ser St: 


Kde to jsem? Kam mé to vezete? Co se 
mnou chcete délat? Pomoc! 











UZ je to davno... 


co jsme mohli obdivevat posledni hru pro- 
gramatorského esa Andrewa Braybrooka. 
Jmenovala se Paradroid a v roli osamélého 
robota jste prolézali kosmickou zakladnou. 
Na svou dobu byla zpracovana doslova ma- 
ximdlné a skvéle chodila na osmi¢kach 
i Sestnactibitech. Od té doby ale uplynula 
hezka fadka let a leccos se zménilo. Svétlo 
svéta spatruji stale vykonnéjsi pocitace, za- 
timco tehdejai elita (Amiga 500, ST) poma- 


lu (velice pomalu!) dosluhuje. To ,velice* . 


plati zejména pro starsi typy amig, jejichz 
majitelé jsou neustale obstasthovani desit- 
kami softwarovych produktu nejruznejsi 
kvality. Prestizni anglické Casopisy okamzi- 
té svymi 91 procenty hodnoceni katapulto- 
raly Virocopa do herniho nebe a nasadily 
ho jako tip #1 na hru roku. 


Viri polda 


Virocop neni jen narychlo splacana herni 
postavicka. Je to ochrance zakona s vlastni 
identitou a poslanim, |menuje se Dave, coz 
ie docela obyéejné jméno. Neni to vsak 
jméno, je to zkratka, DAVE totiz znamena 
Digital Armoured Virus Exterminator, coz 
znamena digitalni, obrnény likvidator viru. 
Z, éehoz se da lehce odvodit jcho ukol, a si- 
ce znicit vSechny viry v pocitacovych 
hrach. Myslite, ze to bude snadné? No, asi 
tak napul. Dave se musi probit pres pet 
zon, které jsou rozdéleny na tri urovne 
plus zavéreény straZce. Celkem tedy dvacet 
urovni, 

Nejprve si zahrajeme na antidopinkovou 
kontrolu a na nejriznéjsich sportownich 
kolbistich postfilime vSechny nesportovni 
sportovee. (Ale kdo nas pak bude repre- 
zentoyat?) Nasleduje transport do pfelid- 
néné dzungle, kde se nachazi nékolik veli- 


ce nepfijemnych virt. Zvlasté to jsou 









Hloupy Virocop se pravé presvédéil 
o tom, Ze neumi plavat. 





Hlava King-Konga uvéznila princeznu 
v nejvyssim mrakodrapu ve mésté. Dave 
musi nejprve znicit dva €ertiky po stra- 
nach - ventilatory v podlaze jej nadne- 
sou, aby je mohl zasahnout. 









Malé vojatky mizete poslat na vécnost 
dvéma zpusoby: bud je zastielite, ale 
mnohem zabavnéjsi je prejizdet je. 


Jeden z nejvetsich zavaru této Urovne: 
Dave uprostied krizové palby ze sedmi 
raketometu. 
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i VIRAL 





Rakety ze sebou zanechavaji pusobivé 
kourové stopy, ale jinak je to zbran tak 
akordt na dvé vécil 
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Pozor vsem! Vrtulnik prisluSejici jednotce 
M*A*S*H 4077 byla napadena nezné- 
mym Zivocichem! 
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Sensiblovsky styl: po titérnych kolejich 
jezdi malické viacky. Pro viry vsak tento 
styl neplati. 


—* GESXSS 7 "yy 





Davem bylo obsazeno i staré lokomoti- 
vové depo na Zliciné. 





Hb hu! $333! Vidtek vyrazi na svou po- 
sledni cestu. Vlajecka dole symbolizuje 
posledni ulozenou pozici. 


AD 











popelnice plivajici dotérna jabka, asi nej- 
dvéma rotac¢nimi raketomety. Nasleduji tri 
strazci zony (mimochodem, jejich likvida- 
ce je feSena velice originalné) a dostavame 
se do dalsi faze hry, do Cannon Fodderu. 


Pomoc v krizi 

V této trosi¢ku pozménéné oblibené hfe 
(C.F) kazdy narazi na hlavni obtiz: na neé- 
ktervch mistech se dostancte do pfiserné 
zavarovych situaci. Dave se ocita uprostfed 
palby malych vojacku, tank, helikoptér, 
minometnych baterii a bitevnich lodi. Sebe- 
kriticky musim pfiznat, Ze jsem uprostied 
této zony malem ztstal viset. Velice poma- 
haji kédy, které obdrzite po kazdé urovni 
a obchod s arzendlem (taky po kazdé urov- 
ni). Dave dale poputuje do stredovéku, kde 
je obtiznost jesté snesitelnd. UZ jsem si 
mnohokrat myslel, ze se dal nedostanu, ale 
s pevnou vuli se mi podailo nastrahy pfeko- 
nat. Odstranéni hlidaciho draka bylo otdaz- 
kou nékolika malo vtefin a vubec vSichni 
strazci Urovni jsou nesnesitelné jednodusi 
(ne ze bych si stézoval, pravé naopak). Po- 
sledni z6nou je cyber-svét, kde se Dave 
prohani uvnitf neznamého druhu pocitace 
a konééné nici skutecné viry. To uz ale na 
mé skuteéné bylo trochu moc a tak jsem Vi- 
rocopa na chvili odlozil a se mohu plné vé- 
novat zpracovani této hry. 


So good 

Ze se na tvorbé hry podilel velice silny pro- 
gramatorsky tym v cele s jiz zminovanym 
Mr. Braybrookem, je jasné uz pri letméem 
pohledu na zpracovani jednotlivych trovni 
a zvlasté pohybt samotného policisty. Di- 
ky tomu neni Virocop jen obyéejnou pseu- 
do-3D stfileckou, ale po technické strance 
naprostou bombou. Ovladani Davea je ve- 
lice jemneé, is klasickym joystickem dosah- 
nete velmi pfesnych pohybu. Na Virocopa 
muzete navésit tri ruzné zbrané a mezerni- 
kem mezi nimi pfrepinat. Program nabizi 
hru jednoho nebo dvou hraéu (po sobé) 
nebo kooperativni hru dvou hracu, kdy je- 
den fidi pohyb milého plechacka a druhy 


oP SSRN RR TER Tee 
SoS 


Tady opatrné - staci chybny krok a Dave 
se zriti do propasti. VSe podporovano 
minometnou palbou. 
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Bude zima, bude mraz, kam se, Dave, 
kam schovas? 





Daléi zastavka: stfedovék. Trvalo mi 
dlouho, nez jsem se sem dopracoval, ale 
jesté déle trvalo dostat se dal. 





Tato ceé- 
nickou hudbou, ktera doddava silu k dalfi- 
mu putovani. 





Dali pokus ztracen - Dave explodoval. 
Po kolikaté uz?! 





Kouzla, cary, ohnivé pary! Svéte div se - 
sudy skdiou a stiileji z déla! 
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Stredovék, kaciri a peklo. Mali éertici po- 
bihaji kolem a pUsobi netekané proble- 
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Diky systému spinaéd a vysuvnych pane- 
ls se Dave prokousdva kupfedu. Cesta je 
obtizna, likvidace hlidaciho draka primi- 

tivni. 





Posledni édst tohoto amigackého eposu - 
Silikonové ddoli. Dave bojuje s viry primo 
uprostred pocitace. 





S 


Tam, co nyni zeje dira, byvala kdysi od- 
palovaci rampa. Tam, co je ten Svab, za 
chvili nebude nic. 





ovlada smér a zpusob stfelby. Dave muze 
byt ovladan i klavesnici nebo mysi (!), coz 
nedoporucuji. 

Po strance grafické také neni co fesit. 
Kazdy objekt, kazdy ¢tverecni centimetr 
hraci plochy, vSechno ma dokonale vyve- 
dené detaily. Hragovu oku dokonale lahodi 
pouzita paleta barev, vyborné zvolend ke 
kazdé trovni. Samozfejmosti je krasné ply- 
nuly scrolling do vSech osmi sméru. Jedna 
vada na krase tu prece jenom je: pfi vel- 
kém hemzeni protivnikt se animace stava 
hrozné trhanou (!!!), coz vzhledem k vypo- 
éetnimu vykonu Amigy 1200 dost dobfe 
nechapu (uz jste to nékdy videli u arca- 
dy??). Holt i mistr tesarf se nékdy utne! 

Ale zpét k prijemnejsim vécem. Stejne ja- 
ko grafici také hudebnici se celkem vytahli, 
vsechny skladby (skoro) jsou pékné, melo- 
dické, dobre malého plechacka doprovaze- 
ji jednotlivymi urovnémi. I zvuk je skvély, 
efekty jsou mnohdy velice originalni, 
i kdyz v nékterych pfipadech pfipominaji 
Atari SOO. 


TakZe 


co ted’ s tim? Mam pied sebou hru, ktera je 
pomérné origindlni (viz obrazky), vybor- 
né zpracovana ve vsech smérech, ale v za- 
véru jen tézko hratelna. Uzitna hodnota 
a tim pdadem i zabava se tak snizuje na Cty- 
fi pétiny, coz v soucasné stupnici hodno- 
ceni Excaliburu pfedstavuje 80 procent. 
| kdyZ u mé nemtize kandidovat na totalni 
hodnoceni z Amiga Action, urcité by ji mél 
vidét, slySet, hrat a mit doma kazdy majitel 


Amigy. —Joe 


grafika: 84 
animace: 80 
hudba: 80 
zvuk: 75 _ 


testovano na: Amiga 1200, 2 MB RAM, 
540 MB HD, joystick 

pro: skvela stmosféra, pfistupove kody, 
kooperativni mod proti: v zavérecnych fa- 
zich obtiznost, pri pouziti level-kodu se 
nuluji penize 





Zajimava trojdfind hra - prvni tfetina vydr2 
na par dni skvélé zAbavy, ta druha na 
par dnt usilovné hry, a ta tfetf na par tyd- 


nd trapenf. 










Nezbytny obchod se zbranémi vseho 
druhu. Nemate-li dostatek penéz, muzete 
slozit jen urcitou cast ceny, po dalsi Urov- 
ni zaplatit zbytek a zbran je vase. 


B2Bi25 4 


£ ~ 


Nezniéite-li tyto integracky do nékolika 
sekund, zasypou vds sprskou navade- 
nych strel! 


Dave se zbabéle schovava v prostoru 
»restartu”. Ale abych pravdu fekl, ani se 
mu nedivim. 





Poéitaé. Kdysi to byvalo sidlo plné zaba- 
vy, nyni tudy prochazi strach. 





Grafika uvnit? potitace je znatné jednoducha, 
snad az moc; autorim zjevné dosly napady. 
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Tomas Smolik 


Prisoner at Ice _. 


Po vice nez dvou a 
letech prfichazi ee ie: 7 és =e So €ena na zékladnu. 
druha adventuregs ™ ie 
Oo kultu Cthulu, BE eer ts: 

ktera nam Vypovi sige Sea 
o dalSim pokusug 

privolat n&rod} 
Prastarych na 
povrch zemsky. } 


Poskozend ponorka 








Cea al = 





naa z bisceih dkold. Jednoduché. 





V té bedné u zdi pod miizi lei ten, ktery 
se osobné setkal se zajatcem ledu. 


je on. 


Ano, to 


platforma: PC-CD 
minimum: 486, 4 MB RAM, ds CD 
typ: adventure La 
zanr: horror 
tviirce: Bruno Farelli 
: producent: Chaosium Inc. 


___vydavatel: Infogrames 
datum prodeje: 1995 
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roce 1993 vydala firma 
Infogrames zajimavou 


adventuru Shadow of 


the Comet inspirovanou 

dilem amerického spi- 
sovatele H.P. Lovecrafta. Hra méla veli- 
ce dobrou grafiku, ale hlavné skvély 
pribéh, ktery by amerického horroro- 
veho spisovatele jisté potésil. AZ na za- 
verecny happy end, ktery neni pro Lo- 
vecrafta zrovna typickym. A je&sté 
jedna zajimavost, hra nesla ovladat 
mysi, nybrz jen klavesnici. To by snad 
jiz stacilo, takze se nyni muZeme podi- 
vat co se od te doby zménilo. 


1937, JIZNI POL 

Bjorn Hamsun, syn znamého badate- 
le, utekl z tajné nacistické zakladny, 
s pomoci clena komandos O’Learym. 
Odcizili vojenské vozidlo, nalozené 
tfemi dfevénymi bednami oznaceny- 
mi napisem Streng Geheim (P¥isné 
Tajné). Vyslané stihaci letadlo je spat- 
rilo, kdyz se jiz blizili k britské ponor- 
ce Victoria. Vozidlo bylo zasazeno 
a jedna z beden vypadla ven. Brzy po- 
té bylo némecké letadlo sestfeleno. 
O’Leary Sel zpdtky pro vypadlou bed- 
nu, od té doby ho nikdo nespattil. 
Bjorn Hamsun byl odnesen spolu 
s dvéma zbylymi bednami na palubu. 
Po ponofeni se HMS Victoria pokouSsi 
spojit s britskou zakladnou na Falk- 
landskych ostrovech. Mezitim si kapi- 
tan Lloyd pozval k rozhovoru americ- 


keho O.N.I. agenta Ryana, ktery je na 
palubé jako pozorovatel... 


SKVELE INTRO 

Takhle néjak zacina pfibéh nove ad- 
ventury od Infogrames s nazvem Pri- 
soner of Ice. Cast z tohoto pribéhu 
muzete vidét ve skvélém Gvodnim int- 
ru, na kterém si autofi opravdu dali 
zalezet a které vas urcité na tenhle 
horror naladi. Hru muzete spustit ve 
dvou rozlisenich. Na to v SVGA potie- 
bujete ale 8 MB RAM a alespon 
486/66. Pokud takovou sestavu k dis- 
pozici nemate, nezbyva vam nez POJ 
spustit v MCGA (320x200), coz samo- 
zrejme jiz neni tak dokonalé jako 
v 640x480, ale stale to je velice dobré. 
V zakladnim menu si mdZete nastavit 
hlasitost zvuku, hudby a dialog, plu- 
sem je, ze to muzete ménit i pfi hie. 
samozfejmé si lze zapnout ci vypnout 
text k mluvenym dialogim. Takze 
vzhuru na jizni pol. 


ZAJIMAVY SCENAR 

Samozfejmé i tato je hra inspirovana 
dilem H. P. Lovecrafta, tentokrat po- 
vidkou At the Mountains of Madness. 
scénaf je pry zalozen na skuteénych 
udalostech. V roce 1935 nacisté vytvo- 
tily tajnou skupinu védcti zvanou Ah- 
nennerbe. Jejim ukolem bylo studova- 
ni jistych okultnich véd a jim 
pfibuznych véci. Stejné tak zacina 
i pribéh i této hry. Hamsun uprchl, 








aby mohl varovat svét pfed narodem 
Prastarych a vzal si sebou i exempla- 
fe, zatim uvéznéne v ledu. V této chvi- 
li vstupujete do hry vy - agent Ryan - 
s ikolem, zajistit co nejvice informaci 
a vratit se na Falklandy. Tim to ovSem 
pro vas zdaleka nekonci, zlo se zacina 
nebezpeéné rozsifovat a jako by to 
nestacilo, pasou po vas némecti agen- 
ti. Jak se branite vSem utokim, dosta- 
vate se stale hloubéji k tajemstvi kultu 
Cthulu. Mezitim umiraji dalsi lidé, ob- 
jevite ve svych fadach zradce a nao- 
pak zjistite, Ze i vy mate svého Spid6na 
mezi némeckymi agenty. Na jejich taj- 
né zakladné u jizniho pdlu se setkate 
s profesorem Parkerem, ano s nim, 
tehdy mladym védcem, jste badali po 
narodu Prastarych v Shadow of the 
Comet. Nyni je ale jiz starym panem, 
takze se objektem vaSeho zajmu stane 
spise jeho vnucka. V Buenos Aires 
potkate své vlastni ja a v budoucnosti 
zas spatiite osud. Na zavér se podiva- 
te do Illsmuthu, malého méstecka 
v Nové Anglii, kde se odehraval déj 
Stinu Komety, nyni se zde odehraje fi- 
nalni souboj o osud svéta. A pak jiz 
jen konec, ovSem tentokrat dle vase- 
ho vybéru. Jak vidite, Geka vas toho 
pomeérné dost. 


NENI TO MOC OBTIZNE 


Obtiznost hry neni pfilis vysoka, ale 
narazite na nékolik dost tuhych zakysu, 
zejména nalezeni jehly vam da pomér- 
né zabrat. Obtiznost ale neni vysoka 
zejména proto, ze jednotlivé ukoly se 


pini podle zakont logiky, takze nemu- 
site kombinovat parek s_ telefonem, 
abyste ziskali kli¢é a ten pak pouzili na 
podlahu k nalezeni B-52. Diky logi¢- 
nosti se také rychleji ponofite do ta- 
jemného pribéhu a nemusite se, az na 
vyjimky, pozastavovat nad kdejakou 
nesmysinosti. Pokud ale preci jen bu- 
dete mit problémy, tak na CD jsou pro 
vas pfipravené pozice ze vSech Casti 
hry. Ani v pfipadé, ze zahynete, neni 
nic ztraceno, protoze pfed kazdou 
smrtelné nebezpecnou situaci se pozi- 
ce sama automaticky ulozi a vy si pak 
takovyto joker muzete v klidu load- 
nout. Na obtiznost ma vliv jesté jedna 
véc. Hra je rozdélena do nékolika ¢asti 
(ponorka, Falklandy atd.) a po pfecho- 
du z jedné éasti do druhé vam zmizi 
skoro vSechny predméty, takze v pripa- 
dé zkouSeni vsechno na vsechno to bu- 
dete mit pomérné snadné. Kdyz jsem 
u predmétu, zminim se o ovladani. Sa- 











Zati$i s osobnimi spisy. 


@ 


Bézny krevni obraz clovéka. 
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NZE PRISONER OF ICE 


2. patro. Stoupdém po tajnych schudkach. 
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A vydite to, hysterka jedna. 


mozrejme jiz pouzivate mys, jiz ovladate 
kurzor. Kdyz s nim Smejdite po obrazovee, 
objevi se vam predmeéty, se kterymi muzete 
neco deélat. Jestlize s kurzorem vyjedete 
nad hraci okno, objevi se inventory, Cili je 
tomu podobneé jako u Beneath a Steel Sky: 
Pravym tlacitkem predmeéty prohlizite a le- 
vym pouzivate a také zacinate rozhovory. 
Ty jsou samozrejmeé nedilnou soucasti kaz- 
dé adventure ai zde jsou vasim nezbytnym 
pomocnikem. Interakce je skvéla, ptat se 
muzete koho chcete a vilastné se i musite 
ptat temeéf vSech osob, protoze k pokraco- 
vani si Casto staci jen s nékym pokecat a je- 
dete dal. A aby to zas nebyla az moc klasic- 
ka adventure, je tu pro zpestfeni nékolik 
nepfilis slozitych logickych hadanek. 


FORD A GAMESY 


Vami ovladaneho hrdinu by mohl asi nej- 
lépe ztélesnit muj oblibeny herec Harri- 
son Ford. Ryan je totiz tak trochu podob- 
ny svemu soucastnikovi Indianu Jonesovi 
kvuli hledani tajemné moci ¢i souboji s fa- 
Sisty, ale také svému vnukovi agentu CIA 


Jacku Ryanovi (Vysokd hra patriot, Jasné 


nebezpeci) kvuli vyuzivani moderni tech- 
niky a pfisluSnosti k americké zvlastni 
sluzbé. No a obé tyto postavy zahral pravé 
Harrison Ford, takze ted uz jen cekam, az 
mu nabidnou prvni pocita¢ovou roli. To 
bylo ale takové mensi odboéeni, takze 
zpatky k vazne zabave. 
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4, patro. Jsme sahohes pedis patro jsme sice vynechali, ale stejné bylo jednoduche. 


ZMENY HLAVNE K LEPSIMU 
Jak se rapidné a k lepSimu zmeénilo 
ovladani, tak se i k lepSimu zlepsila 
grafika. Postavicky dostaly tfeti roz- 
mér a jejich pohyby zas ziskaly pfriro- 
zenost, vsechny postavy se opravdu 
pohybuji lidsky, perfektné zvladnuty 
je pohyb vodou a také sutidnd chuze 
Parkerovy vnucky. Pri detailu je tvar 
vyvedena jesté lépe nez v Shadow of 
the Comet a uz tam to bylo paradni. 
A kdyz uvedu, ze vsechna pozadi 
jsou skvéle detailné prokreslena a pa- 
radné jsou provedena i intermezza, je 
jasné, ze grafika je éno funo. Jestlize 
minule bylo lepsi hudbu vypnout, 
tentokrat je lepsi ji dat poradneé 
nahlas. Je skvéle tajemna, ladi s pfi- 
béhem, graduje v nebezpecnych situ- 
acich. Opravdu je vynikajici a praktic- 
ky tvofi polovinu atmosféry. Co se 
tyvée namluveni, tak take nemam vy- 
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hrad, protoze vSe je provedeno velice 
dobfe, povedl se i némecky a Spanél- 
sky prizvuk. Jenom nevim, proc se 
pfi intermezzech neobjevuje text, 






grafika: 93 





anglictina sice neni pfrilis tézka, ale animace: 85 
nékomu by se to urcité hodilo. Snad hudba: 88 


jen zvuky ponékud zaostavaji za ) | | — tae zvuk: 80 _ 
svym predchidcem, nasteésti ne kvali- 
tou jako spise kvantitou, mohlo jich 
byt zkratka vice. Tohle se Inforgra- 
mes prosté povedlo, mohlo to byt si- 
ce jesté o néco delSi, ale i tak je to 
skvélé. —Lewis 


testovano na: PC 486/100, 8 MB RAM, 

ds CD, SB | 
pro: hlavné napeti, ale i vsechno ostatni 

proti: pri intermezzech chybi text; kratka 

speciality: na CD j je MCGA i SVGA verze 

Napinava adventure ve skvélém provede- 

nf, Skoda jen, Ze neni delSi. 
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LULL LI“AWYN 


Michal Franek 


Dunge 





on Master I! 


The Legend of Skullkeep 





U pomniku obchodnika se zjevila tako- 
vahle potvirka. Byl jsem z toho tak vydé- 
Sen, Ze jsem na ni seslal kouzlo na otvira- 
ni dveri. Tyto problémy se vsak stavaji 
Easto, jelikoz obyéejny smrtelnik jen téz- 
ko stiha souboj meti a zaroven vyvolava- 
ni kouzel, kterad se musi délat postupné 
(po rundch) a zabirad mnoho éasu. Kdyby 
byly souboje na kola (viz Wizardry VII), 
bylo by to mnohem lepii. 
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Anders Light Wielder, muj oblibenec, 
oviada vétsinu povolani nadprimérné. 
Je to asi ale stale malo, jelikoz byl jiz né- 
kolikrat mrtev. Jesté, Ze v DM2 Ize mrtvo- 
ly bezproblémd oZivit hned v druhé mist- 
nosti dobrodruzstvi. 


platiorma: PC-CD 
minimum: PC 386DX/40, 
4 MB RAM, ds CD 
existuje na: PC 
v piipravé: AMIGA 1200 
_ MAC, MAC-CD 
typ: dungeon 
Zanr: fantasy 
producent: FTL 
vydavatel: Interplay 
datum vydanf: srpen 1995 
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Hra je zajimava také vyskytem mechanickych vymozenosti, mezi nez patii tato ,,raket- 
ka”, ktera mé prondsledovala az ke dverim do hradu. Zde se pozna také ,,inteligence” 
nepratel. | ti mechanicti predéi nestvury z jinych dungeond. 


Denik Torhama Zeda, ctvrty 
den putovani v zemi Zalk 
Mdchl jsem mecem. Jestérovi se podlo- 
mily nohy. Vtom priskocil Bane a zasa- 
dil mu smrtelnou ranu. Vsichni jsme 
se svalilina zem a dékovali Bohu. By- 
lo to uz ponékolikdté, co se ndm poda- 
Filo vyvdznout na posledni chvili. 
Najednou Anders zajecel a ukdzal 
smérem za mé. Otocil jsem se. Tésné 
prede mnou stal jiny jestér. Na dalsi 
boj jsme jiz nemeéli sily, a tak jsem se 
rozbéhl smérem k nejblizsimu Zebriku 
do podzemi. Bézeli jsme celou vécnost. 
SlySel jsem Cordaina, jak Fve. Nemohl 


jsem mu pomoci, nemél jsem silu ani 


viili, abych se otocil a bojoval. 

Dopadl jsem na dno jeskyneé. Tesné 
za mnou dobéhl Anders. Za néjakou 
dobu pribéhl Bane se zranénym Cor- 
dainem. Byli jsme v bezpect. Sem se 


jestéFi nedostanou a my jsme se mohili 


v klidu vyspat. Museli jsme, ale nechat 
zapdlenou pochoden, aby na nds neu- 
tocili netopyri. Ti dokadzi neprijemne 
pokousat... 


Doékali jsme se! 

Prvni dil Dungeon Mastera (viz Excali- 
bur 4) pfinesl do svéta pocita¢ovych 
dungeont desitky novych, neohranych 
a mnohdy nepfekonatelnych napadu. 
Byl to vilastné prvni ,poradny* dunge- 
on na PC. Po ném zaéaly prichazet jiné 
hry, s leckdy lepsi grafikou, s lepsi za- 
pletkou, s vice postavami, s novymi na- 
pady, ale jen malokterym z nich se po- 
dafilo piekonat jeho  atmosfeéru. 
Dungeon Master se stal mytem nejen 
mezi dungeony, ale i mezi ostatnimi 
pocitacovymi hrami. 

Neni proto divu, Ze od jeho druheé- 
ho dilu se o¢€ekavalo nejmeéné to Ssa- 
mé. A oéekavalo se to velmi, velmi 
dlouho, jelikoz Dungeon Master 2 sta- 
le nepfichazel. Nyni je vsak tady 
a hned po prvnich chvilich hry je mi 
jasné, Ze svému starsimu bratrovi Ostu- 
du urcité neudela. 

Uz vychod z podzemi, z néjz vyléza 
skupinka hrdint, rozespalych po le- 
tech stravenych v umélém spanku, do- 
konale nadchne. Mistnost osvétlena 
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pochodnémi na zdech, zaclony plapo- 
lajici ve vétru a temna obloha viditel- 
na z oken. Pfede mnou je krb, stul 
a nad nim visi obraz. Odsouvam stul 
a pro jistotu si kliknu na obraz. Jake je 
vsak moje prekvapeni, kdyZ se za nim 
objevuje vyklenek plny véci. Beru je 
4 rozdéluji mezi druzinu. Snad kazda 
druha véc na obrazovce se hybe. Otvi- 
ram dvefe a vchazim do deste. Za- 
bleskne se hned jak vstoupim na tra- 
vu, mozna je to Spatné znameni, 
a mozna ne. Vstupuji do neznamého 
svéta, jak pro mé, tak pro postavy, kte- 
ré jsem si vybral. 


Denik Torhama Zeda, desa- 

ty den putovani v zemi Zalk 
.. prisel jsem o své dva nejlepsi mece. 
Takovej malej otrapa se zrzavou bra- 
dou mé je ukradl. I Bane ztratil jeden 
mec, a proto jsme se ho rozhodli vy- 
patrat. Vime kam bézel a mdme na 
néj specidlnt taktiku, bude proti nému 
bojovat Anders, ktery ovlada souboj 
beze zbrani a Cordain, ktery je z nds 
nejlepsi kouzelnik. Takhle ndm nebu- 
de mit co Slohnout, zrzoun... 


Hrdinové zemé Zalk 

Postavy se, stejné jako v_,jednicce" 
negeneruji, ale jsou jiz predem navo- 
leny. Kazd4 ma svou vybavu a néjaké 
penize. Je zajimave, Ze postavy nema- 
ji jedno povolani (Fighter, Wizard, 
Bard, Paladin atd.), ale mohou se zdo- 
konalovat ve étyfech oblastech (Figh- 
ter, Ninja, Priest a Wizard), pricemz 
kazda z nich rozviji urcité vlastnosti. 
Fighter, neboli bojovnik, se zdokona- 
luje bojem s stfednimi a tézkymi 
zbranémi (napf: mec, sekyra, rapir, 
kord, Savle, palcat). Ninja, neboli 
wnydza“, nabyra své zkuSenosti bo- 
jem beze zbrani (kop, uder), bojem 
s lehkymi zbranémi (dyka), bojem 
s vrhacimi zbranémi (dyka, hvézdice, 
kAmen), ale i vrhanim Gehokoliv jine- 
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ho (obraz, bedna, bomba, mrtvola ka- 
maradda, mrtvola protivnika apod.). 
Priest, neboli lécitel, se zdokonaluje 
vyr4bénim lektvart, pfevazneé leéci- 
vych a Wizard, neboli kouzelnik, se 
nezlepSuje nicim jinym, nez kouzle- 
nim. Pfi kazdém pfestupu o uroven 
se zvétsi hodnota vlastnosti, rozvije- 
né danym oborem, zvysi se pocet Zi- 
vot, u kouzelnikai vzroste pocet ma- 
ny au valecnikt pocet energie. 


Denik Torhama Zeda, dva- 
ndcty den putovani v zemi 
Zalk 

toho zrzka jsme vypdtrali a kdyz 
jsme s nim bojovali, tak do néj udeFil 
blesk. Neprezil to, chudak. Mece byly 
v jeho tajné skrysi spolu s nékolika ji- 
nymi zajimavymi vécmi. Povedlo se 
ndm také sehnat pruni ze ctyF Cadsti 
klice, ktery ndm otevre hrad Skullkeep, 
v némz se nachdzi stroj ,Zo Link*, Rte- 
ry nds pry muze dostat az ke zdrofi 
zla, které pustosi zemi Zalk. UZ mdme 
i klié ke dverim Mésiéniho klanu, za 
nimiz bude jisié druhy dil klice do 
Skullkeepu, myslim, Ze to vsechno 
zulddneme... 


V zemi Zalk 

Pii prohledavani zemé Zalk, se muze- 
te setkat s mnoha druhy nepfatel, kte- 
ti vas mohou pronasledovat, mnohou 
se vam schovavat, a nebo vas klidne 
obkliéi a udolaji. A protoze se zménila 
strategie protivniku, zménil se i zpu- 
sob boje vasich postav. Pfi Utoku 
zbrani si vybirate zptisob jeho vedeni 
(seknuti, bodnuti, kop, Uder rukou, 
hozeni zbrané apod.) a volite si také 
smér natocéeni vaSeho bojovnika, coz 
se vyplaci hlavné pfi obkliceni skupi- 
ny. Autofi doSli az tak daleko, ze ruz- 
nym nepfatelim ,pridélili* nejpravde- 
podobnéjai strategii (vlci a loupeznici 
vas pfepadnou ve skupiné a snazi se 
vas obkli¢cit, dinosaufi a jini primitivni 





mS 


Pravé si porizuji Techmace, dost dobrou 
zbran. Tenhle obchodnik je jedna z nej- 
sympatittéjsich a z nejlépe animovanych 
postav v dobrodruZstvi. VétSinu svych 
ndazoru na svét vam sdéluje gestikulaci 
a mruéenim a asi mi nebudete vérit, ale 
j@ mu rozumim. Kdybych ho vsak zabil 
a vybral mu kramek, tak jsem za vodou. 
Je tu vsak jeden problém. Ten druhej 
pan, toho si obchodnik plati jako gorilu, 
a mezi nami, déla dobe, protoze tenhle 
je asi Master Ninja a je taky skoro ne- 
smrtelnej. Proto se ho snazim podplatit 
vétSinou penéz co mam. Ale myslim si, 
Ze to nepujde. Skoda. Za par dni ho za- 
se vyzkouSim porazit. 





Anders v ,,ledniéce”. Z téchto zarizeni 
s Torham vybere dalfi tfi postavy do své- 


ho tymu. 





Tak v téhle fontance jsem naSel dva zla- 
faky a médak. Pro zacatek to pomuze. 





Tak tenhle loupeznik je je nejlepsim zdro- 
jem penéz pro mou skupinku. Da se totiz 
zabit (podobné jako vétsina ostatnich ne- 
stvur), a kdyz se tak stane, zanecha mi 
po sobé minimdlné dvé sekery, které 
jdou prodat za sluSnou cenu. 
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Couvat se nevyplaci. Ja jsem couval 


a naboural jsem do stromu. A on se nam 
zlobi. Radi uteéu. 





Vchod do podzemi. No, Feknéte, vam by 
se tam chtélo? 
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Zakrslym kouzelnickim se pravdépo- 
dobné nelibilo, Ze jsem jim vybral vSech- 
ny dostupné vyklenky. Ani se jim nedi- 
vim, ale hned vsechno Feit nasilim? 
Jednou z mala chyb, které DM2 ma, je 
absence jakékoli komunikace s cizimi po- 
stavami, kromé obchodnikt, samozfej- 
mé. Kdyby se nad timto problémem au- 
tori zamysleli, mohli uSetrit Zivoty mnoha 
nestvur, které jsem, bohuzel, musel poza- 
bijet. 
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LULCULIAZAU VUINOUCUIN IVIAOCIEKR Z 


tvoroveé utoci jak se jim zachce, ale pfi 
nebezpeci utecou a magicti a mecha- 
nicti tvorove utoci rozumné a opatrhé 
(zmizi, kdyz po nich hodite kudlu, ne- 
bo vypalite blesk), ale zase bojuji az 
do konce (k tomu byli také stvofeni). 
V pozdemi se setkate naslapnymi 
pastmi, putujicimi jamami, které se 
snazi dostat pod druZinu a tim ji zne- 
moznit pobyt v daném patfe jeskyné, 
s balvany za nimiz se skryvaji pokla- 
dy, pfedméty nebo chodby a s po- 
dobnymi zaludnostmi, 

A jako vSude, jednu z nejhlaynéjsich 
uloh v dobrodruZzstvi hraji penize. Ty 
muzete vydélavat sbérem hub a rostli- 
nek, sbérem zbytkti z vaSich protivniku, 
prodejem magickych pfedméti, nebo 
obchodem. V kazdém mésté jsou totiz 
jiné ceny predmeéti, takze se vam lec- 
kdy vyplati nakoupit dvacet rapird 
v tomhle mésté a v jiném je prodat. Ob- 
chodnik véci sice vykupuje levnéji nez 
je prodava, ale ve méstech jsou rozdily 
cen nékterych pfedméti tak vysoké, Ze 
se takovéto obchodovani pfesto vyplati. 
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Rozhnévana housenka, velka jako maly 
hroch sice vypada nebezpeéné, ale né- 
kolik dobre mifenych ran z ni udéla chut- 
nou vecefi. 


V prostoru Zo Link 

Démonicky strdZce Dragoth se usmal: 
lak tahle bloudici skupinka se mé bu- 
de snaZit porazit. No tak, uz pojd, Tor- 
hame, uz se na tebe tésim. Ha, ha, 
i 


Zavér 

Dungeon Master 2 sice na prvni po- 
hled nevypada jako dalsi superdunge- 
on jako byly napfriklad Lands of Lore, 
ale uz po nékolika minutach hrani vas 
zacnou pfekvapovat Spickové pohyby 
vaSich protivnikiu, neméné dokonalé 
animace predméti, nebo drobnosti ja- 
ko tajné skrySe za obrazy, stale rostou- 
ci houby (kviuli jejich vysoké cené), 
loupeznici nosici své mrtvé druhy na 
hromadu a podobné mali¢kosti. 

—Mrkvoslay Pytlik 


grafika: 80 
93 animace: 90 

hudba: 86 

zvuk: 78 


DUNGEON MASTER II 

testovano na: PC 386, 4 MB RAM, SB 
pro: dokonale animace, atmosfeéra, a 
system kouzel proti: slabSi grafika pfed- 
métu a postavicek v inventafi 

speciality: originalni system povolani 
Dokonale propracovanaé hra, kter4 zau- 
jme t6éméf kaZdého, kromé z4sadovych 


odptirct dungeont. 
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Jan Mrkvicka 


O DUNGEONECH 


ajemstvi ve- 
liké populari- 
ty spociva 
predevsim ve 
faktu, Ze za 
stejné penize 
mate vystara- 
no o mnoho- 
nasobné delSi 
zabavu nez napf. s adventurou. Je ale 
skutecnosti, Ze prizniveh dungeonu 
ubyva. Bude to asi zpisobeno naroc- 
nosti. Hra¢ si nemtiZe k této hfe jed- 
noduse sednout a zacit ji hrat. Uz pfi 
generovani postav stravi spravny 
hra¢ minimalné jeden den, nez si vy- 
tvofi optimalni druZinu. I v anglictiné 
zdatni jsou vétsinou oblozeni slovni- 
ky, protoze slovni zadsobé tam pouzi- 
vané obéas nerozumi ani Anglicaneé. 
Papiry s poznamkami u spravného 
dungeonu po mésici hrani prertstaji 
pies hlavu, a to se nezminuji o hrani 
pred vyndlezem automapingu. Jak 
jste jisté pochopili, hrat dungeon ne- 
ni nic jednoduchého, a tak jsme se 
rozhodli pomoci nejen zacinajicim 
hractiim lépe se orientovat ve hfe sa- 
motné i pfi jeji koupi. 





Generovani postav 


§ politovanim jsem zjistil, ze u nékte- 
rych novych dungeont se generova- 
ni postav zkratka vypousti, nebo 
omezuje na minimum. Pravdépodob- 
né proto, Ze to hraétm odchovanych 
na konzolovych arkadach Cinilo ne- 


malé problémy. U nékterych her se 


ale muiZete setkat u kazdé postavy 
s nékolika stranami  vilastnosti 
a schopnosti (Star Trial), které musi- 
te néjakym zptsobem urCcit. Potom si 
néktefi jisté ob¢as postesknou, kde 
ze je téch par jednoduchych povola- 
ni znamych z Dungeon Masteru 
(jsou tady; prisel DM2). 

Prvni (nebo posledni) faze gene- 
rovani by asi nikomu neméla Cinit 
problémy. Kdyz vsak mate pojmeno- 
vani postavy za sebou, pfichazi o ne- 
co slozitéjsi vybér ras a urceni vlast- 
nosti. Nejéastéji ma kazda rasa 
a pohlavi dané vlastnosti, které se da- 


ji dale upravovat. Je to bud zvysovani 
jedné vlastnosti na Ukor jiné, ci na 
ukor zvySovani néjaké nemoci, roz- 
délovani néjakého bonusu, nebo jen 
podle mne nesmyslné zvySovani Ci 
snizovani vlastnosti dle hracovy li- 
bosti, zvlasté oblibené firmou SSI. 
Téméf vzdy jsou pro kazdou postavu 
dtilezité odoinost a obratnost. Dale je 
dobré vypatrat, které vlastnosti po- 
ttebujete pro konkrétni povolani, Ci 
pro schopnosti, které si vyberete, 
a podle toho si vybrat rasu a pohlavi 
a viastnosti upravit. 

Jisté jste si jiz vSimli, ze jsou dunge- 
ony, kde si vybirate rasu a povolani 
pripadné jakousi smés rasy a povola- 
ni, nebo jen schopnosti, které bude 
charakier mit. Do jaké miry charak- 
ter ovlada jak povolani, tak schop- 
nosti, zpravidla urcuje stupen zdoko- 
naleni (Groven). Postup na vyssi 
stupen probiha po ziskani urcité zku- 
Senosti budto automaticky nebo po 
zaplaceném tréninku. Zatim existuji 
tri zakladni moznosti urceni toho, co 
postava umi. Postava muze mit jiste 
povoldni (mag, valeénik, zlodéj), ved- 
le kterého mohou byt nékteré obecneé 
schopnosti (jako je napi. znalost ci- 
zich jazyki nebo Splh) (Might and 
Magic). V téchto schopnostech se po- 
tom uz vétSinou neda zdokonalovat. 
Charakter s nimi disponuje, nebo ne. 
Dalsi moznosti je, Ze charakter ovla- 
da do uréité miry (na urcité Urovni) 
jisté mnozZstvi schopnosti (kouzleni, 
boj, otvirani zamku) (Star Trial). Cas- 
to se také objevuje kompromis, a to 
ze ke kazdému povolani nalezi urcité 
mnozstvi schopnosti, ve kterych se 
postava zdokonaluje pfi postupu na 
vySsi urovefi ve svém  povolani 
(Wizardry VII). Hrajete-li dungeon, 
kde nejsou povolani, dbejte na to, 
aby schopnosti, které potfebuje kaz- 
dy Glen spolecenstva (plavani, leze- 
ni), méli pfi generovani vSichni jeho 
clenové rozvinuté na priblizné stejné 
urovni, zatimco schopnosti, u kterych 
staci, aby je ovladal jeden ¢len druZi- 
ny (mapovani, diplomacie, otevirani 
zamku), by mél mit rozvinuté jen je- 
den charakter. 


Dungeon hradni 
vezeni; ve 
smyslu fantasy 
her jakéekoli 
podzemi... 





RytiF z pocatku 14. stol. 
Ma prilbu bez hledi s krouz- 
kovym zavésem, na niz se 
za boje nasazuje tézky kbel- 
covy helm. Télo chrani 
krouzkova koSile a nohavice 
s platy zesilujicimi ochranu 
pfedlokti a kolen. Pfes odé- 
ni je nataZena bojova sukni- 
ce s heraldickym zname- 
nim. Typické jsou platy 
kryjici ramena rytife. K je- 
ho zbroji pati také troj- 
ulhelnikovity Stit. 


Rasy 
a povolani 


alchemist alchymista 

archer |ucistnik, lukostFelec 

assassin vrah (najemny) 

bard (keltsky pévec) 

bishop biskup 

charmer kouzelnik 

cleric klerik (duchovni) 

dracon drat/ muz 

druid (keltsky knézi) 

dwarf trpaslik 

elf skritek; elf (viz 
JLR.R. Tolkien) 

fairy vila, rusalka 

female Zenské pohlavi 

fighter bojovnik 

glant obr 

gnome sk?itek 

goblin skritek, Sotek 

halfling pilcik, hobit (viz 
J.R.R. Tolkien) 

half-elf palelf (viz 
J.R.R. Tolkien) 

hell-cat éarodéjnice 

hobbit hobit, paléik (viz 
JLR.R. Tolkien) 

human Clovék 

hunter |ovec 

illusionist iluzionista 

Imp diblik, Sotek 

killer zabijak, vrah 

kobold (skiitek) 

lizard man jesté?i muz 

mage mag 

magician kouzelnik 

male muzské pohlavi 

man muz; Clovék 

monk mnich 

murderer vrah 

necromancer Carodéj 


nigromancer éernoknéZnik - 


ninja jap. (japonsky 
bojovnik) 

nomad koéovnik, nomad 

ore sk’et, ork 

paladin paladyn (svaty 
valeénik) 

priest knéz 

psionic psionik (Clovék 
§ rozvinutymi mentalnimi 
schopnostmi) 

ranger hranicar 

reptiliion (jesté?i muz) 

robber lupié 

rogue darebak 

samural jap. samuraj (ja- 
ponsky Slechtic, rytif) 

skurut-hal odriida skreta 
(viz J.R.R. Tolkien) 

sorcerer Carodéj 

sprite skritek 

thaumaturge divotviirce 

theurgist €arodéj 

thief zlodéj 

troll (skalni obr) 

valkyrie valkyra (bojovna 
panna) 

warrior valecnik 

werewolf v!kodlak 

witch éarodéjnice 

wizard éarodéj 

woman Zena 

yagg (okridleny Clovék) 


Viastnosti 


accuracy presnost 
appearance zjev, vzhled 
authority autorita, moc 


beauty krasa 
charisma (duSevni sila véid- 
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eich osobnosti; schopnost 
ke konanf zazraké) 

charm piivab 

dexterity obratnost 

endurance vytrvalost 

intelligence inteligence 

Intuition intuice 

karma ind. (,,kvalita’’ élo- 
véka zavisla na vykona- 
nych dobrych a zlych €i- 
nech) 

personality osobnost 

plety zboZnost 

skill zrucnost 


speed rychlost 
strength sila 
vitality vitalita 
wisdom moudrost 


Schopnosti 

ability schopnost, viohy 

acrobatic akrobacie 

animal training trénovani 
zviFat 

animal handling starani se 
O zvirata 

animal lore zvifeci moud- 
rost 

appraising odhad ceny 

artefacts artefakty (véts. 
poznavani predmeétai) 

artistic ability umélecké 
viohy, schopnosti 

blind-fighting boj poslepu 

casting spells sesilan/ 
kouzel 

climbing lezeni 

cooking vaieni 

craft dovednost 

dancing tancovan/ 

diplomacy diplomacie 

direction sense smys! pro 
smeér 

disguise pfestrojovani, 
zamaskovani 

endurance vytrvalost 

engineering inzenyrstv/, 
technika 

etiquette etiketa 

fire-bullding rozdélavan/ 
ohné 

fishing rybafeni 

forgery padélani 

gaming hra (hazardni) 

heal wounds |écit zranén/ 

healing !éceni 

heraldry heraldika 

herbalism bylinkafstvi 

history historie 

horseback riding jezdéni na 
koni 

hunting |oveni 

Juggling kejk!ovani 

Jumping skakani 

languages jazyky 

legerdemain kejkle 

mapping mapovani 

mountaineering horolezectv/ 

music hudba 

musical Instruments hudeb- 
ni nastroje 

mythology mytologie (véts. 
identifikace priSer) 

navigation navigace 

necromancy evokace zemie- 
lych 

nigromancy Cernoknéznictvi 

ninjutsu jap. (bojové uméni) 

oratory /etnictv/ 

orlentation orientace 

picklocking otevirani zamku 

pickpocketing kapsaistvi 

psychurgy psychurgie (nizs/ 


forma magie pracujici 
v astralu, Zivlova magie) 

reading lips odecitani ze rtt 

reading éten/ 

religion naboZenstvi, vira 

riding - land-based jeZdéni - 
pozemni 

riding - alrborn jezdéni - 
letecké 

rope use pouZzivani lana 

running béh 

scouting vyzvidani 

scribe pisaistvi 

seamanshlp plavectvi, na- 
mofnické uméni 

searching hledan/ 

set snares kladeni ok (na 
zver) 

set traps kiadeni pasti 

singing zpivani 

skill zrucnost 

skulduggery podvodnictvi 

spellcraft dovednost v kouz- 
leni 

survival preziti 

swimming plavani 

taming ochoéovani 

thaumaturgy divotvorectvi, 
thaumaturgie 

theology teolagie 

theosophy teosofie 

theurgy ¢arodéjnictvi, divo- 
tvorectvi; teurgie (vySsi 
forma magie; bila magie) 

tightrope walking provazo- 
chodectvi 

tongue jazyk 

tracking stopovani 

traps pasti 

tumbling premety 

ventriloquism brichomlu- 
vectvi 

weather sense odhad poéasi 

writing psani 


Invertoraf, 
predméty, 
veci 


acid kyselina 

aloe (léciva bylina) 

altar olta/ 

amulet (predmét slouzici 
k ochrané pred zlymi 
viivy) 

anchor kotva 

ankh (egyptsky kfiz Zivota - 
yankh™ znamena Zivot; 
jinak také ,,crux ansata“ 
coz znamena ,,kriz se 
smyckou™) 





anthill mravenisté 

apparel odév 

arm zbrafi 

armet (uzaviena pfilba) 

armlet naramek 

armor, armour zbroj, brné- 
ni, panciP 

arrow Sip 

aspis rec. (Stit) 

attire hav, odév 

awl pike Sidlova pika 

axe sekera 

badge odznak 

bag pytel, vak, brasna 

bagpipes dudy 

bajdana rus. (krouzkova 
koSile z velkych 
krouzkt)) 

bale Zok, balik 

balm balzam 

bar miiz 

bar tyé 

barge Clun (Fiéni) 

barrel sud, bare! 

bascinet, bassinet ,,!ebka’’ 
(uzavrena pfrilba) 

basher buchar 

bastard (jeden a pal ruéni 
mee) 

baton obusek 

bazuband per. (platovy kryt 
predlokt/ a lokte) 

beaker pohar 

bed poste! 

bee-hive véel/ ul 

begter per. (brnéni tvorené 
kovovymi lamelami 
a krouzkovym pletivem) 

bell zvon, zvonek, rolniéka 

bellow méch 

belt opasek 

berry bobule 

bisento (kopi se Sirokou 
cepell) 

blade cepe! 

blanket pokryvka 

blood krev 

blower, blowplipe foukacka 

bo (dlouha tyé) 

boat élun, lod(ka) 

bolas bolas, diitky 

bolt Sip (kratky), Sipka, 
Strela 

bomb bomba 

bone kost 

book kniha 

bookcase knihovna (sk#if) 

booklet knizecka 

boomerang bumerang 

boot bota 

bottle |ahev 

boulder balvan 

bow luk 

bowder = boulder 

bowl vaza, cise 

bowstring tétiva 

box krabice, schranka 

brace piezka, spona 

bracelet naramek 

bracer zapéstni Stitek 

breast plate naprsni kruny? 

brick cihla 

brimstone sira 

bristle stétina 

brooch broz 

bucket védro 

buckle p?ezka, spona 

buckler velky Stit 

budzigan mad. (palcat) 

bullet kulka 

bundle ranec; svazek, otypka 

bush ke’ 

buskin bota pod kolena 

button tlacitko 


butyrlyki rus. (chranié pred- 
loktf) 

cage kiec 

cameo kamej (drahokam n. 
polodrahokam s jemné 
vypouklym Ffezanym vy- 
obrazenim; talisman) 

candelabra velky rozvétveny 
svicen 

candle svitka 

candlestick svicen 

cane hiil, rakos 

cap cepice, Capka 

cape prehoz, pladsténka, 
kapé 

carpet koberec 

carving Ffezba 

case schranka, skfifka, 
skin 

cask soudek, sud 

casket schranka 

catamaran vor z kmeni; 
katamaran (€lun opatfe- 
ny po obou stranach plo- 
vaky) 

cataphract brnéni 

catapult katapult, prak 

catboat mala plachetnice 

cat’o nine tall devitiocasa 
ko€ka 

century-plant aloe (léciva 
bylina) 

cestus (zapéstni feminek) 

chain Fetéz 

chair Zidle 

chalice kalich, pohar 

char aina per. ,,cty?i zrcad- 
la” (zesilujicf platy 
zbroje) 

charm p/ivések (na fetiz- 
ku); €ary; plivab 

chausses fr. Stisky, stehenn/ 
tasky (platy kryjici 
stehna) 

chest truhla, skrif; bedna 

cinquedea it. ,,byé/ jazyk”, 
,veruna” (dyka s troju- 
helnikovou €epel/) 

clasp spona, prezka 

claw drap, spar, parat 

claymore (skotsky mec) 

cloak plast 

clod hrouda 

club kyj, palice, klacek 

coat plast; ~ of mall draté- 
na koSile 

coat-armour (ryti?ska tuni- 
ka) 

cobweb pavucina 

coffer kazeta, skiifka, 
bedna 

coffers pokladna, poklad 

coffin rakev 

colf cepec 

coin mince 

comb hieben 

compass kompas 

cone kuzel; wizard’s ~ kou- 
zelnicka €epice 

corsesca /t. korseka (tycéova 
zbran se tremi hroty) 

cowl kapé, kutna 

crook berla, hak 

cross kiiz 

crossbow kuSe 

crown koruna 

crux kiiz 

cube kostka 

cudgel klacek, kyj 

culrass kruny? 

cup pohar, €fSe, kalich 

cupboard skiii (s policemi) 

cutlass tesak, Savle 

dagger dyka 







flute flétna 
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dart o&tép, Sipka, Sip 

dhal per. (okrouhly Stit) 

diadem diadém, éelenka 

die pl. dice kostka (hraci) 

disk kotouc, disk 

disorder neporadek 

d6 jap. (kyrys) 

dog pes 

door dvere 

drink napoj 

drum buben 

dust prach 

earring nausnice 

egg vejce 

ellxir elixir 

engraving rytina 

equipment vyzbrojeni, 
vybaveni 

eye oko 

fan vajii 

fauchard fr. kéisa (tyéova 
zbrafi s jednobritou rovné 
nasazenou cepel/) 

feather pirko, pero 

ferry pram, pramice 

fetters pouta, okovy 

fire chef 

fireplace krb, ohnisté 

flag dlazebni kostka; viajka 

flail cep 

flamberge fr. dlouhy meé, 
kord 

flask |Ahev (cestovni) 

float vor 

flower kvétina, kvét; ozdoba 





GAUCHE - | 
Levorucka 
Spanélske- 

ho typu, 
zhotovena 

v Italii 

kolem 

r 1580. 


gem drahokam 

girdle pas, opasek 

glalve Savile 

globe koule; glabus 

glove rukavice 

gown damskeé Saty, talar 

grave hrob 

grave-clothes rubas 

gun délo, puska 

gunpowder stfelny prach 

hack tupa sekera 

hair chlup, vias 

halberd halapartna 

hammer kladivo 

harness brnéni 

harp harfa 

harpoon harpuna 

harquebus hakovnice 

hat klobouk 

hatch poklop, padaci dvefe 

hatchet sekera 

haubert fr.dlouha draténa 
kosile 

heap hromada 

heart srdce 

helm, helmet pfilba 

herb bylina 

hive ul; roj 

honey med 

honeycomb plastev medu 

hood kapuce, Eepec; kapé; 
poklop 

hook hak, srp 

horamake jap. ,,oba! bfi- 
cha” (krunyF) 

horn roh 

horse kG 

hosen ném. kalhoty, nohavice 

hoshl-kabuto jap. (samuraj- 
ska tézka prilba) 

hundskugel néii. ,,psi kuk- 
la” (pFilba) 

Ink inkoust 

Instrument nastroj; listina 

Intagllo intaglie (kamenna 
desti€ka n. drahokam 
s rytym obrazcem) 

jacket kazajka 

jatagen arab. (orientalni naz) 

Javelin oStép 

Jewel klenot 

Jo jap. (kratka tye) 

Jug dzban 

Junk haraburdi, kramy; 
dzunka (¢inska lodka) 

Jupon fr. (rytifska tunika) 

kabuto jap. (samurajska 
velka prilba) 

kalkan tur. (Stit z vrbovych 
proutkt) 

kama jap. (zbraf podobna 
srpu) 

karacen pol. (polska Supi- 
nata zbroj) 

katana jap. (samurajsky 
mec) 

key kli¢ 

keyhole kiféova dirka 

kla, klal gin. (mékké brnéni) 

kill) tur. avle s rozsiFe- 
nym, oboustranné brou- 
senym koncem) 

knife niz 

kurare (smrtelny jed) 


kusarifundo jap. (Fetéz se 
Zavazim) 

kusarigama jap. (kosa s fe- 
tézem) 

kyoketsu-shogl jap. (hak na 
provaze) 

lamp lampa 

lance kop/ 

lantern lucerna 

lash bié 

latch klika, petlice 

latchkey domovni klié 

lattice mFiz, mFizové okno 

leggings koZené kamaée 

lentner (rytifska tunika) 

letter dopis 

lever paka 

limbo vézeni, kGlna (na ha- 
rampadi) 

lock zAmek 

locker truhlice, skfifika 

locket medailon 

loot kofist, lup 

lorila segmentata Fim. (pa- 
sovy krunyr) 

lump hrouda 

lute |outna 

mace palcat 

mall brnéni 

malchus (kratky zakriveny 
mee) 

mandrake mandragora 
(magicka bylina) 

manrikl jap. (kratky Fetéz 
se zavazimi na koncich) 

map mapa 

mare klisna 

mask maska 

maul palice (d?evénda) 

meat maso 

medal medaile 

medicament |ék 

mess nepofadek 

mineral nerost 

mirror zrcadlo, zrcatko 

mirtha (bylina) 

misercordla it. (tenka dyka) 

misiurka po/. (lehka pfilba) 

mite krejcar 

mitt rukavice 

mitten palecnice (rukavice) 

money penize 

monk’s hood oméj Sala- 
mounek 

morse spona 

mushroom houba 

musket muSketa 

naginata jap. (zbran podob- 
na ktise, viz fauchard) 

nail hfebik 

necklace nahrdelnik 

net sit 

ninja-ken jap. (mec) 

nugget valoun 

nunchakos jap. nuncaky (dvé 
kratké drevene tyce spoje- 
né Femenem éi Fetézem) 

oll olej 

ono jap. (velka bojova sekera) 

orb kruh, koule 

pack balik, ranec 

pad tlapa 

padlock visaci zamek 


pall dzber 

panoplia fec. (zbroj fecké 
péchoty) 

pantacle pantak! (magicky 
obrazec) 

pants kalhoty 

parchment pergamen 

paw tlapa 

pelta ec. (lehky Stit) 

pendant privések (nahrdel- 
niku) 

pentacle péticipa hvézda, 
pentagram; muFi noha; 
pentakl (magicky obra- 
zec) 

petroleum petrolej 

pick krumpac; bodec 

picklock pakli¢ 

picture obraz, obrazek 

piece kus, kousek 

pike pika 

pile hromada; kG! (Spiéaty) 

pilos fec. (lehka pfilba) 

pin jehlice 

pipe dymka, pistala 

pipes dudy 

pit jama 

plank prkna 

plant rostlina, kvétina 

polgnard fr. dyka 

poker pohrabac 

pole tyé, hilka 

potion medicina 

powder prasek 

prism hranol, prizma 

pteryges fim. ,,kFidla” (pla- 
ty zavéSené z krunyre 
kryjici stehna) 

punt pramice 

quilt progivana pokryvka 

rack jesle; skFipec 

raft vor 

rag hadry; car 

ram beranidia 

rapler rapir 

razor britva 

recess vyklenek; koutek 

refuse odpad, smeti 

remedy |ék 

ring prsten 

robe hav, roba 

rock balvan 

rod tyc, prut 

roll svitek 

room mistnost 

rope lano 

rubbish odpadky 

sabre Savile 

sacred svaty 

sall lod! 

sand pisek 

sandal sandal 

sandglass presypaci hodiny 

scarab posvatny chrobak, 
vrboun posvatny 

sceptre zezlo 

scimitar per. hanidar, Simi- 
tar (zakfivena seéna 
zbran) 

scourge diitky, bic 

scroll svitek 

scutum Fim. (velky 
obdélnikovy Stit) 


scythe kosa 

seal pecet 

shackle okov, pouto 

sheath pochva 

shell lastura, musle 

shleld Stit 

ship lod 

shirt koSile 

shoe sti'evic, bota 

shovel lopata 

shroud rubas 

shrub kef 

shuku jap. (boxer) 

shuriken jap. (hvézdice) 

sickle srp 

sipar per. (okrouhly Stit) 

sjawskah arab. (koSile s ko- 
vovymi lamelami) 

skeleton kostra, kostlivec 

Skirt sukné 

skull lebka 

slice platek 

sling prak 

smoke kour 

solleret plechovice (Cast 
brnéni chranici nohu) 

spade ryc 

spear kopi, o5tép 

spike bodec, osten 

staff hil 

stake kil 

stallion hfebec 

star hvézda 

star hvézda, hvézdice 

Statue socha 

statuette soska 

stick klacik, halka 

stiletto /t. stilet (dykas ten- 
kou €epel/) 

stiver krejcar, gros 

stone kamen 

stub pafez 

stump parez 

sulphur sira 

sword mec 

table stil 

tall ocas 

talisman (pfedmét slouzici 
k pritahovan! dobrych vii- 
vol) 

tekagi jap. (boxer) 

teleport (zafizeni na prenos 
hmoty na dalku) 

tessen jap. (Zelezny véjir 
htilka) 

throne triin 

tiara tidra, Celenka 

tibla fim. (starofimska flétna) 

title dlazdice, taSka (st#eéni) 

tomb nahrobek, hrob, -ka 

tombstone nahrobni kamen 

tome (velka tlusta) kniha 

tongue jazyk 

tonkl jap. (vrhaci éepelove 
zbrané) 

tool nastroj 

tooth zub 

top ind. (lehka prilba) 

torch pochoden 

track stopa (hi. souvisla); 
vozova cesta 

trap past 

trash odpadky 
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treasure poklad, penize 

treasury pokladnice 

tree strom 

trident trojzubec 

trinket cetka, tretka 

trousers kalhoty 

truncheon obusek 

tub dZber, kad’ 

tunic tunika 

venom jed (hadi, hmyzi) 

vest vesta, hav 

viol viola 

wafer hostie; pecetici koleéko 

wakizashi jap. (kratky sa- 
murajsky mec) 

wand hiilka 

wardrobe Satnik 

water voda 

wax vosk 

weapon zbranh 

web pavutina; tkanivo 

whip bic 

whistle piStala 

wine vino 

wing kridlo 

wreath vénec, kruh 

yoroy jap. (samurajska 
zbroj) 

zirah baktar arab. (suknice 
zesilena platovym pasem) 

zweihander ném. dvourucéak 


Stavby, _ 
prostredi, 
mista 


arena arena 

attic podkrovni svétniéka; 
the ~s podkrov/ 

bank breh (Feky) 


barn stodola 

battleground bojisté 

battle-field bojisté 

bed sloj 

bog moéal 

bridge most 

brook potok 

building staveni 

bulwark opevnén/, basta 

bush bus 

castle hrad, zamek 

cataract vodopad 

cathedral katedrala 

cave jeskyné 

cavern jeskyné 

cellar skiep 

cemetery hibitov 

chamber komora, pokoj 

chapel kaple 

church koste! 

churchyard hibitov (u kos- 
tela) 

circus namést/ (kruhovité); 
cirkus 

cistern cisterna 

citadel citadela, tvrz 

city mésto 

clearing paseka 

cloister k!aster 

closet komirka 

coast mosky breh, pobFez/ 

constabulary policie 

convent klaster (Zensky) 

cornfield pole (obilné) 

cottage chata, chatré 

county hrabstvi 

cromlech kromlech (kruho- 
va stavba z trilit@ -napfr. 
Stonehenge, viz trilith) 

crypt hrobka, krypta 

desert poust 


dike hraz 

dock dok, lodénice 

dolmen (hrobova mohyla ze 
t?/ velkych hrubych ka- 
menti podobna trilitu, viz 
trilith) 

dungeon hradni vézeni; ve 
smysiu fantasy her jakeé- 
koli podzemi 

farm farma 

fen bazina, moéal 

field pole, pastvina (ohrani- 
éena) 

foot-bridge lavka 

ford brod 

forest les 

fort pevniistka, basta 

fortress pevnost, tvrz 

fountain kaSna, fontana 

garret podkrovni komirka, 
pida 

gate brana 

glade mytina 

gorge roklina, strz 

granary sypka 

graveyard hibitov 

grove haj, lesik 

hall simi 

haven pristav 

hill kopec, vrch 

hillside uboci 

hold drzava 

hole jama, dira 

house dim 

hovel chatré, bouda 

inlet zatoka 

inn hostinec 

island ostrov 

jail zalar 

lake jezero 

land zemé 





Pina platova zbroj z pocatku 16. stoletf. Tvoff ji: priloa, nakrénik (Ii- 
mec), kyrys (p¥edni a zadni plech), kovovy opasek, pasova suknicka 
(Sorc), stehenn{ taSky (Sisky) upevnéné na Sorcu. Ochrana rukou sloze- 
na znaramenikG, kovového rukavu, ochrany loktu (tzv. mySka), ochra- 
ny pFedlokti (Sinky) a kovovych rukavic. Nohy chrani stehenni platy, 
nakolenky, lytkové platy a kovové boty. 


80 


library knihovna 
lodge domek, lovecka chata 


loft pida, podkrovi 

lowlands niZina 

marsh mok/ina 

maze bludisté 

meadow |ouka 

menhir (sloup vytesany 

“2 jednoho kamene) 

mine dill 

moat (vodni) prikop 

monastery klaSter (muZsky) 

monolith monolit (stavba, 
hrob, mohyla, atp. z jed- 
noho kusu) 

moor viresovisté, blata 

moorland blata 

morass baZzina, moéal 

mountain hora 

oasis 0aza 

obelisk (Stihly kamenny je- 
hlan s hrotitym zakonée- 
nim) 

palace palac 

pasture pastvina 

path péSina, cesta 

place misto, namésti 

plain nizina, planina 

plateau nahorni plosina 

pond rybnik 

port pistav 

post sloup 

prairie prérie 

prison vézeni 

pub hospoda 

pyramid pyramida 

quagmire blata 

quay p/ristavisté 

raft piistavisté 

ravages trosky 

ravine strz 

relic relikvie, pamatka 

ridge h’eben (pohoF) 

river feka 

road cesta 

rock skdla 

ruin zricenina, rozvalina 

sanctuary svatyné 

savannah savana 

scarp prikop (v opevnénf) 

scrub houStina, k?ovisko 

sea more 

seaside mofsky bieh 

semidesert polopoust 

shed ktilna 

shop obchod 

shore bieh 

slope straii, svah 

spire véz (Spicata) 

spring pramen 

square namést/ (Ctvercové) 

stable staj, konirna 

stair schod -s schody, scho- 
disté 

statue socha 

steppe step 

store obchod 

strand plaz, breh 

stream tok, proud 

stronghold pevnost (nevo- 
jenska) 

stubble strnisté 

swamp bazina, moéal 

tavern kréma 

temple chram, kostel 

tower véz 

town mésto 

tributary p/itok 

trilith trilit (stavba ze tri 
kamennych kvadrti pFipo- 
minajici branu) 

vale idol/ 

valley udoli 

village vesnice 


virgin forest prales 
volcano sopka 
wall zed’ 

waterfall vodopad 


way cesta 
well studna 


Materialy, 
drahokamy 


amber jantar 

ash jasan 

bamboo bambus 

basalt éedi¢ 

beech buk 

brass mosaz 

brililant briliant 

bronze bronz 

cloth |atka, tkanina 

cobalt kobalt 

copper méd 

coral koral 

crystal krista! 

diamond diamant 

ebony eben 

elm jilm 

emerald smaragd 

felt pist 

fir jedle 

flax len 

flint k?emen 

fur koZeSina 

garnet granat (mineral) 

glass sklo 

gold ziato 

guilt deka 

Ice led 

Iron zelezo 

Ivory slonovina 

jade nefrit 

Jasper jaspis 

Jet Cerny jantar 

lead olovo 

leather ktize 

lime lipa 

linden lipa 

linen platno 

mahogany mahagon 

maple javor 

marble mramor 

metal kov 

minever hermelin 

mitril (pravostiibro, viz 
JLR.R. Tolkien) 

oak dub 

obsidian obsidian (velmi 
tvrdy mineral) 

paper papir 

pearl perla 

pewter stary cin 

pine borovice 

pitch-blende smolinec (mi- 
neral) 

platinum platina 

quartz k’emen 

ruby rubin 

sandstone piskovec 

sapphire safir 

silk hedvabi 

silver st?ibro 

spruce smrk 

steel oce! 

stone kamen 

tantalum tantal (kov) 

tin cin 

willow vrba 

wood devo 








Pridavna 
jména 


accursed zatraceny 

acid kysely 

anointed posvéceny 

armoured pancérovy 

azure blankytny 

bad Spatny, zly 

battle bitevni 

big velky 

biting ostry 

blessed poZehnany, posvéceny 

bloody krvavy 

blunt tupy 

broad Siroky 

broken zlomeny, rozbity 

chain Fetézovy, Fetizkovy 

charming éarovny 

chest prsni 

cursed proklety, zatraceny 

dark temny 

demoniac démonicky, 
dabelsky 

dim Sery, kalny 

dimmed zakaleny 

disgusting hnusny 

dragon draci 

dwarven trpaslici 

elvish elfsky (viz J.R.R.Tol- 
kienJ 

enchanted o¢arovany 

ethereal ethericky, nadzem- 
sky, nehmotny 

feathered opefeny 

fire ohnivy; st?elny 

flame plamenny 

giant obrovsky, obfi 

gloomy temny, ponury 

gory krvavy 

grand velky 

great velky 

hand rucni 

heavy tézky 

hell pekelny 

hellish dabelsky, pekelny 

holy svaty 

lronclad pancérovy 

knightly ryti?sky 

lethal smrtelny 

light Jehky; svétly 

long dlouhy 

magic kouzelny, magicky 

moon mésicni 

mouldy plesnivy, zprachni- 
vély 

murderous virazedny 

narcotic omamny, narkoticky 

nasty odporny 

new novy 

noxious $kodlivy 

old stary 

padded vycpavany 

plate platovy 

polsoned otraveny 

polish leskly 

polished vylestény 

power mocny, silny, energicky 

prickly ostnaty 

prodigious zazracny 

pungent ostry 

pure Cisty, ryzi 

rank smradiavy, pachnouci 

rare vzacny 

raw syrovy 

ring krouzkovy 

round kulaty 

saint svaty 

sanctified (po)svéceny, 
vysveceny 

scale Supinaty 

scarce vzacny 

shadow stinovy 


sharp ostry 

short kratky 

small maly 

spellbound zacarovany 

split destickovy 

sudded ocvockovany 

tarnished poskvrnény, zbave- 
ny lesku 

throwing vrhaci 

two-handed dvouruéni 

unholy nesvaty, neposvéce- 
ny, hanebny 

venomous jedovaty 

war valecny 


Slovesa 

attack utocit 

bargain smlouvat 

bash prastit 

beat bit, tlouci 

beg zebrat, prosit 

bite kousnout 

bless poZehnat 

blow fouknout 

buy koupit 

cast seslat (kouzlo) 

climb lézt 

close zavrit 

dart mrstit 

dle zemfit 

disarm odzbrojit; odejmout 
past 

divide rozdélit 

dodge tskok 

drink pit 

drown utopit se 

eat jist 

escape utect 

fight bojovat 

fling mrstit 

force prinutit; otevrit nasilim 

give dat 

guard strezit, chranit 

hack rozsekat 

heal lécit 

hide schovat (se) 

hit zasdhnout, udeFit 

hurt zranit 

kick kopnout 

kill zabit 

leave opustit, odejit 

melee rvat se 

miss minout 

open otevrit 

parry branit se 

pick oteviit pakligéem; vyko- 
pat; vykrast 

pool dat do spol. fondu (pe- 
nize) 

pull zatahnout 

punch dat ranu, proseknout 

push stlacit 

remove odstranit 

rest odpocivat 

run away utéct 

run bézet 

sell prodat 

shoot stielit 

spell kouzlit 

steal ukrast 

strike uderit 

stun omracit 

summon vyvolat, povolat 

swim plavat 

swing rozmachnout se 

take vzit 

talk miuvit 

throw hodit 

thrust vbodnout, vrazit 

trade obchodovat 

use pouzit 

wait cekat 


POZOR 
CENOVA BOMBA 
tt 


Nova prodejna AMIGA OFFICE zahajuje svou 
cinnost. Vytazek z cen véetné DPH : 
BLIZZARD 1220 (68EC020/28MHz, 4MB RAM) 


BLIZZARD 1230 TV 30 (68030/50MHz, vypinatelna !) 


BLIZZARD 1260 (68060/50MHz !!!, vypinatelna !) ... 25,535,- Ke 


CYBERSTORM 060/50 (pro A4000) 2.2... 0. .0000.0.2......... 36.618,- KE 
CYBERVISION 64/2MB (64bit er.card pro A4000) : 
SIMM 4MB (70ns,72pin,32bit) 

SIMM SMB (/Ons,72pin.32bit) 

SIMM 16MB (70ns,72pin,32bit) 


Harddisk 85O0MB Western Digital - Caviar 
Kabel 2.5" —> 3.5" véetné napajeciho + software 
Vyroba Iks CID (650 MB dat, od 10ks pouze 790,- Ke !) 
A1200,CD32,A4000T by uz také mély byt k dispozici ! 
Kompletni sortiment pocitati Amiga a prisluSenstvi - od zakladnich modeli az 
po profesiondlni sestavy pro videostudia a kabelové TV (kompletni navrhy). 
Nabizime také veskery dostupny software pro pocitaée Amiga (ihry). 
Provadime DTP prace (tiskneme také A4 samolepici folie ...), 
Bareyné scanujeme A4 (16.8mil.barev), digitalizajeme | z videa a samplujeme. 
Nejlevnéji zapisujeme na CD, provozujeme AMIGA klub a BBS, take ochotné 
poradime (i telefonicky) cokoliv kolem pocitati Amiga (dlouhodobé zkuSenosti). 
V piipadé vétsiho odbéru ceny dohodou ! 
Sezeneme vam cokoliv pro Vasi AanigU eae a cohoviseme se | 


Zatelefonujte ohledné aktual ich ¢ cen - budete prijem nied siete nM! 
d wlant kompletniho centku !!! 


firma Radim Bublik 
Dolni Valy 1131 
Uhersky Brod 688 O1 
tel/fax : 0633 2718 
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CHIP Special! 
UZzivatelska praxe 
Lad0) e)b tcl Osan merci tips) 


sO) vant = tee al = 
82 stran 
Cena: 289,- Ké / 350,- Sk 
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Keltsky bojovnik. Na rozdil 
od kmenovych pfedakti bo- 
jovali keltSti vojaci svleéeni 
do do pil téla nebo do naha 
a chranili se pouze vétSim 
déevénym stitem. 


Magie jako ta- 
kova se déli 
na niZzsi - 
psychurgii, 
ktera pracuje 
v astralu (du- 
Sevni podstata 
svéta) a vySSi 
- teurgii, 
pracujici ve 








vy$Sich sfé- 
rach transcen- 
dentna. 
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Magie 
g 
Kouzleni a magické pfedméty patfi té- 
méf neodmyslitelné ke kazdému dun- 
geonu. Je mnoho systémt sesilani kou- 
zel, které se zde pokusim shrnout 
a vysvétlit z hlediska magie. Kouzlo,se 
da vyvolat dvéma zakladnimi zptsoby. 
Primym vyvoldnim pomoci dusevni sily 
(ta se da konzervovat napf. v magické 
holi), nebo ritudlem. Ten mize mit po- 
dobu spravné vyslovené magické for- 
mule (sem zapada veskeré opisovani 
svitka do kouzelnickych knih), prstové- 
ho znameni, pfipadné mnoha svici, ku- 
fidel, magickych kruht, holi a mect 
(nemyslim meé s démonem +3/+3, ale 
ritualni magicky me¢). Ritualem se pfi- 
nuli, popripadé poprosi néjaka z astral- 
nich bytosti, aby vykonala kouzlo za vas. 
Magie jako takova se déli na niZSi - psy- 
churgii, ktera pracuje v astralu (duSevni 
podstata svéta) a vySSi - feurgii, pracujici 
ve vySsich sférach transcendentna. Psy- 
churgie se tedy mimo jiné zabyva astral- 
nimi bytostmi. To jsou astralni téla zem- 
relych, elementarové, mezi které patfi 
napf. duchové zivla (salamandfi, gno- 
mové, sylfy, nymfy) a prirodni duchové 
(ohnivi muZici, sirény, pigmeové, rusal- 
ky), elementalové (nejnizsi druh astrdal- 
nich bytosti, tzv. larvy) a také astralni té- 
lo maga samotného. K_psychurgii 
rovnéz patti prace se Zivly. Zivlovou ma- 
gii se délaji kouzla jako napf. levitace 
(prosyceni téla Zivlem vzduchu), nezra- 
nitelnost (obrana zivlem zemé), ohnivé 
koule (koncentrace a usmérnéni Zivlu 
ohné) anebo spanek (pusobent Zivlu vo- 
dy). Dale existuje pfirodni magie zaloze- 
na na magickém pusobeni rostlin, kovu, 
kamenu, barev a vini. Rozdéleni magie 
na bilou a Gernou nema s kouzlenim sa- 
motnym nic spoleéného. Rozdil je jen 
¥ tom, zda je ucel pouziti magie dobry, 
nebo Spatny. 


Zpracovani 


Mnoho hracu i dnes upfednosthuje 
nejjednoduSssi a puvodni zpusob cho- 
zeni po skocich (Wizardry VII). A né- 
co na tom asi bude. Pfi chozeni se zby- 
teéné nezdrzujete, nemate problémy 
trefit se do odbocky a tvurcim zbyvaji 
cas a penize na dokonalé propracova- 
ni hry samotné. Je ale pravda, Ze pfi 
hrani v tandemu se druhy pfihlizejici 
hraé ¢asto jen velmi tézko orientuje, 
a kdyz potom pfevezme ovladani, tak 
nevi kudy kam (spise jenom kudy). 
Kdyz jsem poprve uslySel o dungeo- 
nu s plynulym otacenim i pohybem 
(Ultima Underworld), myslel jsem, ze 
se jedna o néco naprosto prevratného. 
Jakmile jsem ho ale spatfil, okamzité 
jsem ho zavrhl. Nejenom, ze klesa ovla- 
datelnost a kvalita grafického zpraco- 
vani, ale pokud mate dostateéné rych- 
ly pocitac, pfipada vam hra spise jako 
simulator bézce. Rekl bych, Ze zatim 
nejlepsi zpracovani pohybu je plynuly 
pohyb ve ctyrech smérech, s otacenim 
s nékolika mezifazemi (Lands of Lore). 
Az doposud jsem psal jen o hrach vi- 
dénych vlastnim pohledem. Néktefi 
tak sice definuji typ her dungeon sa- 
motny, ale ja se domnivam, ze k dun- 
geonum patfi také hry, ve kterych je 
krajina vidét pod jistym uhlem shora 
(Ultima 8). Hlavni nevyhoda tohoto 
grafického zpracovani je zcela zfejma. 
Figurka znazornujici vaSeho hrdinu se 
muuze ocitnout v tzv. slepém misté, kde 
ji musite ovladat pouze intuitivné. 
Ruzné také byva zpracovani souboju. 
Velmi Casto se pouziva podle mé Spatné 
ovladani boje, jakym je klikani na ikony 
v realném Case (Might and Magic). Stej- 
né tak ovladani zbrani (Lords of Time) 
se mi nezda pro dungeon vhodné. Kdyz 
uz chce nékdo bojovat, at si koupi Street 
Fightera. Zatim asi nejlepsim fesenim 
jsou programovatelné souboje po ko- 
lech, a to v normalnim hracim modu, 
nebo pfi pohledu se shora. 
—Leif Mongolson 


SWORD - Svatovaclavsky meé z doby Karla IV. 
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Fluyt - lod’ vznikla v Holandsku, byla prizpdsobena mél- 


éim pristavim. Typickym rysem byla okrouhla zad 


a hruskovity pritny prufez trupu. Lod méla tri pomerné 
vysokeé stézné a zpravidla nesla 8 - 20 dél (ve hie jich 
ma osm). Vytlak se pohyboval okolo 300 tun. 


Josef Komarek 


Navetivte exoticke 
pristavy a zkuste 
obchodovat v 1/. 


igh Sea 


éstecko vypada velice pra- 
telsky. Centrum déni je zde 
v Biskajském zalivu a stejneé 
jako v kazdém pfistavu je 
tvofeno nékolika dulezitymi institucemi. 
Nejdtlezitéjsi je trh, bez kterého by vSech- 
ny ty plavby nemély smysl - obchodnici by 
neméli s Cim obchodovat a pirati by je ne- 
méli o co olupovat, Vyhodné je, ze tu ne- 
najdeme jen cenik zbozi v tomto pfistavu, 
ale i ceny obchodnich artikli ve vSech 
méstech po celém kolonizovaném svete, 
jsouli na mapé. Dale tu najdeme kramek 
s mapami, cimzZ si mizeme doplnit infor- 
mace o novych koloniich, nebo aktualizo- 
vat starsi vydani. Pokud mésto, kam doplu- 
jete, nalezi nékteré z namofnich mocnosti 
(Anglie, Francie, Holandsko, Portugalsko 
a Spanélsko), narazite tu i na banku, kde 
maji bohaci ulozen svij poctivé nakracle- 
ny majetek. V docich si nechate opravit 
svou lod, doplnit zasoby potravin, munice 
a materialu na drobnéjsi opravy po nena- 
dalém namofnim konfliktu, a muzete si 
koupit néjakou pouzitou lod nebo zde za- 
nechat objednavku na postaveni uplneé 
nového plavidla. Na vybér mate (dle ceny) 
Fluyt, Corvette, Merchant, Frigate, East in- 
diaman a Fourth-Rate. 7 


KAPITAN Vsude najdete i hospodu, 
kde se popiji pivo a rum (brr, odporna 
kombinace!) a posadky korabdi jsou ob- 
stasthovany sli¢nymi dévami. Hostinsky 
vam rad prozradi nejnovéjsi zpravy (kobyl- 
ky seZraly celou urody, pirati fadi na Filipi- 
nach atd.). A samozfejmé se tu povaluji 
ostfileni namofnici, plavcici a vojaci, ze 
kterych si sestavite posadku své lodi. Ob- 
éas se tu také zastavi néjaky cestujici, ze by 
potfeboval dovézt naklad baviny do Marse- 
illes, Gi uplakana divka bez penéz, ktera se 
nutné potfebuje dostat do Amsterdamu, 
kde na ni Geka jeji dlouholeta laska (ale fi- 


ero Lert. 


platforma: Amiga 1200 
doporuéeno: Amiga 1200, 
4MBRAM,5MBHD _ 
minimum: Amiga 1200, 2 MB RAM 
existuje na: PC, PC-CD 
typ: strategie, simulace 
Zanr: historie - 
vydavatel: Impressions 
datum vydani: léto 1995 







Vitejte v mé kabiné! Cheete si dat néco pro za- 
hrati? Nebo si prohlédnout mé metdly ¢i pro- 
studovat si svétovou mapu? A co takhle odtud 
Fidit opravu lodi na sirém mofi? 


| a 





Zvétsend mapa, kterad zaznamenava pozici 
moji lodi. Jejim prostrednictvim lze zadat kurs 
plavby kermidelnikovi a v klidu si schrupnout. 


ee 


Tésné pred pristanim se program drze zeptd, 
jestli chci do tohoto pristavu skuteéné vplout. 








ka se: bez penéz do hospody nelez!). My 
jsme tu zastihli prosedivélého pana, ktery 
nam byl uz na prvni pohled nesympaticky. 
Objednali jsme mu panaka rumu a rozpo- 
vidal se: ,Hele, ja sem byl falesné obvinén 
a odsouzen na dozivoti. Ale povedlo se mi 
utéct a ted’ se potrebuju dostat do Ameriky. 
Kdybyste mi pomohli, kamosi vam po pfi- 
jezdu zaplatéj 80 zlatych. Udélate to pro 
mé?" Uz jsme se rozhlizeli po néjaké lodi, 
ale vy tom mé za rameno chytil stary kapi- 
tan ve stfednich letech: ,Nedélejte to, kles- 
ne vam éest!* Nechapaveé jsme na néj zirali, 
a kdyz jsme koupili rum i jemu, zacal vy- 
pravet... 


KAZDY ZACATEK JE TEZKY 


.Vy ste tu poprvy, co? Suchozemskou krysu 
ja poznam hned.* Urazili jsme se. ,Vy asi 
nevite, Cim vSim musi Clovék projit, aby si 
ho zdejsi lidi trochu vazili. Mistni obchod- 
nicka smetanka ma takovy pravidla, ktery 
musite dodrzovat, kdyz se chcete dostat 
v zivoté trochu vejs. Maji zpravy o kazdym 
vasem pohybu, o tom, koho a kam vezete, 
kolik nepfatelskejch lodi uz ste potopili. 
Kazdej vas cin je obodovanej, tieba za pre- 
vezeni néciho nakladu mate plus jeden 
bod ke cti. Kdyz vodvezete holku bez zlat- 
ky v kapse za jejim milym, tak to uz sou tfi 
body. A tak je to se vsim. Rika se tomu zis- 
kavani zkuSenosti. Bez urcitejch bodt vam 
ani neprodaj lepsi lod. Ze zacatku potfebu- 
jete Gest, loajalitu a Slechetnost aspon tak 
na patnacti bodech, celkovej primer este 
s hodnocenim statecnosti musi bejt mini- 
mdalné na pétadvaceti. Jestli chcete, vemu 
vas na mofe, al mam zas nakej ten dobrej 
skutek!“ NadSené jsme souhlasili. 


NA MORI z Bitbaa jsme vypluli na lodi 
Fluyt jménem Santa Hanka (asi kapitanova 
zena) néco po poledni s dost mizernym vy- 
chodnim vétrem vy plachtach. Sotva se to 
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FIGH OCA IKRAVER 


Qipse lehte ctrt 
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Moje priruéni mapa svéta. Hnédé étverecky 
oznatuji mista, jejichz mapky uz mam k dispo- 
zici, a v levém hornim rohu je poéet let ve sluz- 
bé. Je vhodné mapy aktualizovat alespoi po 
péti letech. 


fesse hice 


Ce ¢ eee ace 
rae ie et) 


wane I or co 
st 14 — 
ee Z 3} 
a ae Paras 
1 Seon eva ves 10 5: 
> Feet Shay 
Sk. ea 4 
ae oe 2 = te ~ bs | me ope 
i eae iat 3s a4 le ¥ oe 
-_- - - Qi — - 


Doky pripominaji malé trzisté, kde wcleciptie 
zasoby masa, ovoce, vody, rumu, prken 

a plachtoviny, a mezitim vam délnici opravi 
lod’. Ale pozor! Kvalita sluzeb neni vsude stej- 
na! 





Podobné vypadaji vsechna letoviska na afric- 
kém pobieii a v Indii. 
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O nezvané navitévy tu neni nouze. Kliknutim 
LMB na protivnikovu lod ziistite jeji typ a roz- 
sah poskozeni. 





Holandska Korveta dostala primy xisah do 
pravoboku. 
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vleklo. {fo jednou,* povidd kapitan, ,jsem 
v Benatkach dostal od néjakyho prekupnika 
starou feckou soSku. Prej mi pomtze dostat 
se nahoru a pfinese mi Stésti. Asi mél prav- 
du. Pfed par dny sem koupil na kopci nad 
Bilbaem krasnej domek, kam si dycky zaje- 
du, kdyz se vratim z dlouhy plavby. Mam 
tam tu sosku za vitrinou. Mistni povidaj, Ze 
je to moc hezky, ale je toho malo. Ale i to Ze 
mi mize zlepsit postaveni mezi bohacema.“ 
Dostali jsme se ze zalivu a pokracovali na jih 
podél Portugalska. ,Vite, Ze sme s nima esté 
nedavno byli ve valce? Ale to uZ je pryé, ted 
sme spojenci. Stejné méli smulu - par lodi na 
mé utodcilo a ted lezej nékde na dné.* Micky 
jsme obdivovali kapitanovu chrabrost. Vitr 
zesilil na dvacet uzla, hlidka v kosi ohlasila 
bourku na severozapadé. Blizila se k nam. 
Najednou se ozvala hrozna rana a cela lod 
se otfasla. 

»Anglicani! Korveta na pravoboku! Otev- 
fete komory a pfipravte déla!* Nepratelska 
lod nejprve vypadala jako mala tecka, ktera 
se vSak rychle zvétsSovala. ,,Bézte se schovat 
do kajuty, nebo pfijdete k urazu!* Ani nam 
to nemusel pripominat. Jen co se za nami 
zabouchly dvefe, ozval se dalSi vybuch. 
Karta¢ova stfela se rozprskla o palubu 
a stfepiny pobily par namofniku. Ted vypa- 
lila nase déla, nejdfiv se ozvalo jen Splouch- 
nuti - prvni kanoén minul. Nasledovaly vSak 
tti pfesné zasahy a korveta byla najednou 
bez jednoho stézné a se dvéma dirami tés- 
né u Cary ponoru. Jeji podpalubi zaéala 
rychle zaplhovat voda. Zahakovali jsme je, 
nasi vojaci a namofnici virhli na palubu 
a pobijeli vSe, co jim prislo pod ruku. Netr- 
valo to dlouho a anglicka lod pfestala jevit 
znamky zivota. NaSe posddka pfenesla vse- 
chen naklad na nasi lod a odrazili jsme. 
Korveta se za par minut potopila. 

»Doufam, Ze ste spokojeny. Budu vas 
muset vysadit na Madeife, oprava lodi bu- 
de chvili trvat.* Na portugalském ostrové 
jsme se rozloucili a protoze nam konéila 
doba pobytu, byli jsme navraceni zpét do 
soucasnosti. 
"© ALS) A Snad vam piedchozi tdky 
dokonale pfiblizily atmosféru i hru samot- 
nou. Ano, tohle vSechno zde miZete zazit. 
Impressions znovu pfedvadéji, ze jsou pa- 
ny strategie. Navic se zde vibec poprvé 
objevuje plavba po otevreném mofi, zkrat- 
ka simulace lodi se vSim vsudy. Za zminku 
stoji i rizny vyvoj politické situace, v niz 
vase postaveni zalezi na tom, jakou si na 
zacatku zvolite narodnost. Grafika je vic 
nez dobra, je primo GZasna. Prostiedi se li- 
$i podle polohy mésta, da rozum, Ze jinak 
vypadaji africka vesni¢ka a evropska me- 
tropole. Pékna jsou i texturovana pobiezZi. 








. 


»--zahdkovali jsme je, nasi vojaci a namofnici 
virhli na palubu a pobijeli vse, co jim prislo 
pod ruku...” 
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Nez se dostaneme do dalsiho pristavu, je 
dobré ze svych zdasob opravit drobnéjsi po- 
Skozeni lodi. 
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Prehled hodnoceni vasi osoby - zleva stateé- 
nost, éest, loajalita a uslechtilost. NahoFe je ti- 
tul, kterym se muzete honosit. 
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Podle 2 éasopisu duces Power jsou 5s souboje lodi 
zdlouhavé a nezadiZivné. Ja jsem jiného nazoru 
(nesmite pirdty jen prondsledovat, ale taky 
obéas vystrelit!), ale i auto-souboj se nékdy 
hodi. 





Podobné vypadaji ve hre vsechna evropska 
mésta. 


Skvéle jsou vyvedené zvuky, které dodavaji ) | 
plavbé skvélou atmosféru - kfik racku, 7 
praskani stéZfu, zvuky napinajicich se pla- 
chet, sttelba z lodnich dél a mnoho dalSich. 
P#i malém vétru, kdy lod nepluje zrovna 
nejrychleji, mizZete kormidelnikovi zadat 
rozkazy, kudy ma plout a v klidu si zdfim- 
nout. Ve své kabiné mate k dispozici vSech- 
ny mapy, prehled hodnoceni, nalozeného 





V Africe povétSinou narazime na prvni misio- 
nde, kte¥i si buduji provizorni ubytovaci jed- 


zbozi, pasazéri a svétovych udalosti. Rov- , ae : 
7 P 9 Fregata - vznikla v druhé poloviné 17. stoleti. 


notky. Podobné vyhlizeji i ostatni taméjsi osa- néz se musite starat o pocet a moralku po- Chrénily dopravni spoje, doprovazely obchod- 
dy. Zajimavé, Ze hospoda vypada pordd sddky. Celkovy dojem ze hry ponékud kazi ni lodé, vykonavaly kuryrni sluzbu, bojovaly 
stejné... hudba. Motiva je tu nékolik a nékteré jsou proti pirdtskym a korzarskym lodim atd. V 18. 
™ Te a nee ee ; stoleti vzrostly jejich rozméry a vyzbroj a za- 

ee pékné, ale jsou velmi kratké a neustale se éaly se délit do tid podle velikosti a poctu dél. 


opakuji. P#i poslouchani nékterych_,skla- 
deb* se mUiZe stat, Ze vas rozboli hlava, Na- 
Stésti je tu volba ,music off". 










fa, SRE et ne AT ne RE Re ETRE RE SEN! SEA ee ee ~' 1 SY Ani tato hra se neubranila né- 
Puable te dear the jako tcendition aboard ‘ 









thi p, your crew surrounds Woe The mut incers kolika programatorskym chybam. Pfi sou- 
ma ao , boji se mizZe stat, Ze napadajici lod prosteé 
Rete a erer ee = ODOT CSI: zmizi z obrazovky a chvili vabec neni vi- 
Pluli jsme dlouho. Posadka byla neklidnd. Pluli dét, zato dosytosti stfili po té vasi. Na den- 


jsme kolem neprozkoumanych pevnin, pres nim pofadku je zasekavani krytd kanonu, 
neprozkoumana more. Chtél jsem tuto lod do- 
vést az do Ameriky. Uprostied Atlantiku vsak 
namofnikom doila trpélivost a hodilimne pres _—iti- Upine bezbranni. Pokud je mi znamo, 

palubu. tak rackové doprovazeli pouze rybaitské Nékteré jejich Gkoly pak prevzaly 
menisi korvety, které slouzily i k nékte- 
rym vyzkumnym védeckym plavbam. 


takze se obéas ocitnete tvari v tvaf nepfite- 





lodé vracejici se z lovu, ale tady je slySite 
takika pofad. New York je New Yorkem jiz 
v roce 1650, kdy se jesté jmenoval New 
Amsterdam, a ani nékteré lodé do tohoto 
obdobi nepatfi. 

Takovéhle drobnosti vSak nemuazou mi- 
lovnikiam starych korabt a strategickych 
her vibec vadit. Dukazem toho jsem i ja, 
nebot tato hra je v posledni dobé mou nej- 
oblibenéjsi. A véfim, Ze si na ni v zaplave 






sor = 4 w a oe ee . oN 
V kritickych oblastech kolem Afriky se pirati . ay 

tasto vyskytuji v parech. Ale proti korveté se podobnych her najdete Cas i vy. -Joe 
Sestnacti kanony a schopnymi délostrelci ne- 

bude mit ani presila Sanci! 





Také dali lod’ Merchant (téz Spiegelschiff) stej- 
né jako Fluyt vznikla v Holandsku. Byla vétsi, 
s vytlakem 500 t, a nesla na palubé 20 az 30 
dél. Tento typ lodi se osvédéil pri ochrané kon- 

voju, v boji proti piratém a k napadani doprav- 

nich tras nepfitele. 
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V zaplivané putyce prezZivaji plavcici, stari na- Obchodovani bylo maximalné zjednoduseno speciality: pratelska instalace na harddisk 
moinici a Zolddéci. Obéas sem zavitaji i ob- (spis odflaknuto), coz trochu kazi celkovy do- Dobra namofni strategie, ve které se také 
chodhnici se zahadnym zbozim, uprehli vraho- jem ze hry. Ale zase se nemusime prokousd- piimo déastnite plavby. 
vé, statni drednici i docela obyéejni cestujici. vat nigim slozitym, coz prispiva k vétsi dyna- 
miénosti. 
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Kazdou chvili nds noviny informuji o aktual- 
nim déni ve svété penéz, mj. o vymozZenostech 
novych procesoru, aktivité na burze apod. 


li 50, ’ 


Be STOUES 
tN THE HORKET 
SELECT CAREFLLLY 


TOTAL SHPRES: 


| | CURRENT VALUE 





Na burze Ize ku- 


povat a prodavat 
Platforma:PC-CD akcie renomova- 


minimum: PC 386 DX/40, 4 MB nych svétovych fi- 
_ RAM, 15 MB HD, CD _ rem a sledovat 

typ: strategie svoje podily. Divi- 

¥4nr- obchod dendy z téchto ak- 


= = cii jsou ale jen ma- 
producent: Artdink, lou édsti ziskd. Jde 
Tatsuo suo Nagahama 


spise o to neztratit 
--vydavatel: Infogrames vice nez 50% podil 


ve viastni firme. 


datum vydanf: zari 1995 


ae 


Investor's Business Daily 


For important Decision Makers” 


i==c-e<| Brand new 
s/t _..| Micro processors 





dyz jsem si v redakci bral no- 
vou hru firmy Infogrames, 
A4Network$, ¢ekal jsem vel- 
, ké véci. Zarukou kvality byla 
jeji predchidkyné, A-train, firma Infogra- 
mes, znama urovni svych produktu, a sa- 


peaks hg 





mozifejmé Transport Tycoon, bezkonku- 
renéné nejhezci, graficky a zvukové 
skvéle udélana dopravni simulace. 


A= Cestou domu jsem 
si cet! manual, profesionalné udélany 
(prosté 4 la Infogrames), Citajici 76 stra- 
nek, ve kterém je Uplné vSechno, co bu- 
dete ke hrani potfebovat a jesté néco 
navic (nastésti ne kousky ¢Cerstvého 
ovoce). Tim ,navic" je moznost v pripa- 
dé dosazeni urcitého score zavolat na horkou linku Infogra- 
mes av pripadé stésti vyhrat jednu z jisté hodnotnych cen. 


Instalaci mé provazel zensky hlas, ktery mi fikal, jake 
mohu vybrat volby, jaka Cast instalace pravé probiha a co bu- 
de bezprostfedné nasledovat. Opét sto bodu pro Infogrames. 
Poté jsem vyslechl pribéh o tom, ze pri nehodé zahynul Séf 
jedné z nejvétsich firem, a sice A4 GROUP, a Ze se tedy hleda 
jeho nastupce. Aby na jeho misto zasedl ten pravy, musi se 
vsichni uchazeci podrobit vstupnimu testu na simulatoru, kde 
prokazi svoje schopnosti z oblasti managementu spolecnosti, 
zabyvajici se dopravou. Ten simulator nese jméno A4NET- 
WORKS, 


| Vlastni hra se od pfedchudkyné po grafické 
strance moc nelisi, bézi sice v 640x480 ve 256 barvach, vysled- 
ny dojem se blizi spiSe tém A-trainovym 16 barvam, navic pu- 
sobi jako by byla v mensim rozliSeni, nez A-train. Zvuky chybi, 
zato je na CD k dispozici par hudeb, podle roéniho obdobi ne- 
bo ve vztahu k vyznacnéjsim udalostem (vySetfovani nehody 
vaSeho autobusu atd. ). Hudebni témata nejsou vlezla a daji se 
poslouchat i po nékolika letech hrani (rozuméj - relativniho ¢éa- 
su ve hfe, hrat tuhle hru vice nez tyden by asi zamrzelo), Po- 
kud se stane néco, néco opravdu zajimavého, je mozno shléd- 
nout (neda se to bohuzel zakazat) malé video s danou 
problematikou. Jinak pribyly drobnosti jako moznost provozo- 
vat také autobusy, podzemni a nadzemni drahu, stavét nadrazi 
treba 5 pater nad zemi, stavét mosty a tunely. 













ee ee ae Pe oy PP - hc} hue ee 
Ss wee ai é) at sgh * o>) a a i , 
a ; 


5 Tee ht e, ‘ oS : 





. oy ht. v7 ®) Pokud dojde k vyznamnéjgi 
“4 4. ....| akci, napi. otevieni nového 

| stadiénu, akvaria nebo gale- 
rie, upozorni nds na to kratka 
video sekvence. 
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Pokud zvolite zobraze- 
ni dvou oken najed- 
nou, mUzZete naraz pro- 
vadét zmény na dvou 
vzddlenych mistech 
planku a tak nap’. sle- 
dovat pohyb pasazéru 
mezi méstskymi édstmi. 
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Pri zobrazeni WIDE se zvétsi vidi- 
telny prostor planku, coz je pro- 
spésné hlavné pro dlouhodobéjsi 
planovani trati a vystavby mést- 
skych étvrti. Preprava osob mezi 
takto velikymi celky (na obrazku 
jsou to ty tri zastavéné plochy) 
tvori hlavni cast ziski: spoletnosti. 
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INVWEA Muze takto popsana hra nabidnout 
néco navic, kvali Cemu si ji phjde normalni ¢lo- 
vék koupit? Odpovéd zni trochu rozpacité, ale 
preci jen ano. Tahle hra neni jako Tycoon, 
o grafice a zvucich. Tahle je o nécem jiném, 
o penézich. Ve se to¢i kolem dokola, kdyz 
chei velky zisk, musim pfevazet hodné lidi. 
Kdyz chci pfevazet hodné lidi, musim jim vy- 
tvofit Zivotni podminky (parky, stadiony, Skoly, 
atd.). Tohle vSe prijde samozfejmé az po Case 
a tak se nesmim bat chvilku prodélavat. A po- 
kud jsem schopny pfedvidat, mohu néco vyte- 
zit na burze. Také nesmim zapomenout na roé- 
ni uzavérku 1. dubna a na nemalé dané 
z prijmu, které se odevzdavaji kazdy rok v Ger- 
vnu. Co se tyCe nemovitosti, je to dost na Stiru, 
protoze pokud pfimo neprodélam, stejné sko- 
ro cely zisk odevzdam na danich. JenZe to vite, 
jak jsem jiz uvedl, lidi do novych oblasti prosté 
néjak dostat musim, oni mi to pak vrati na jizd- 
ném. A ja sedim ve své kancelafi a pocitam, 
spekuluji, kupuji, prodavam, nabizim a znova 
kupuji, aby spolecnost rostla a rostla, az bude 
ta nejvétsi na vychodnim pobfezi. Co, na vychodnim pobfezi 
? V celych Statech, v celé Americe, na celém sveéteé, v nasi gala- 
xii, V poznaném i dosud nepoznaném vesmiru. .. 
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Po mapé se mizeme rychle presouvat pomoci druzicového pohledu, znamého 
z A-trainu. Budovy jsou vybarveny Ccervené, spoje svétle mode. 


ROK POTE | takhle propracovana obchodni simulace ma 
své minusy. To, ze je omezen pocet stanic, je dost mrzuté. To, 
ze nelze pri rezimu zrychleného Casu vypnout video sekven- 
ce, CimzZ toto vylepSeni ztraci smysl, se da také jesté prekous- 
nout. Ale to, ze proklestit cestu nové vymySlenému spoji je 
“a s Se eed prakticky nemoZné, to uz je na odstfel. Pak nezbyva nez pro- 
HD #3 EXPRESS TOURING | : — fe a Lad, myslet vSechny plany tak na tisic let dopfedu, skoupit potfeb- 


CACITY: 100 —s| fea ae . BO ae ee Sa 
BASIC FARE: A fe | o : ae na uzemi a doufat, ze hned v prvnim roce nezkrachuji. 


- 


~~ a =o 
Tema q | 


ROZSUDEK Tuto hru pro vySe uvedene ,charakteristiky* 
doposisat jen studentum, pripravujicim se na vysokou Skolu 
ekonomického zaméfeni, bankovnim ufednikum a v nepo- 
sledni fadé ekonomickym ministrim, ktefi by si tak mohli 
iaeeeiay SS Se See ere = zpiijemnit sva pracovni jednani. Malem bych zapomnel na za- 


5 


5 vilé obchodni stratégy (spise na ty zavilejsi), A pokud se hra 
[.. dostane nahodou nékdy do ruky zbytku (99,9 %) hraéské po- 
= | pulace CR? Pak mo- 
4 TF F& grafika: 60 hu z viastni zkuése- 
y Rem A animace: 90 nosti doporudit dvé 
a os Dp @ _ hudba: 90 urovné z DOOM II, 
e a eee avuk: 30 a poté, co se pacient 
tl : dostane z nejhorsi- 
A4NETWORKS ho, Transport Tyco- 

‘|  testovdno na: PC 486 DX4,8MBRAM, = on _ ax do odeznéni 

CAPCITY am em | ts CD priznaku. —WotaN 


BASIC. FERE: me 


pro: dobry manual, instalace na urovni, 

v pripadé dobreho vysledku moznost hry 
o ceny, existuje take disketova verze - 

30 MB na HD protk misty nuda, masinky 
nehoukaji, autobusy necoudi 


[Seto fs Be eA 





Velky vliv na zisk ma vybér dopravniho prostredku - autobusu ne- 


bo viaku. Existuje hodné typu, urcenych pro specialni podminky, Strategie z A4 a zbytek z Transport 

napy. pro horské drahy. Zde se bez manudlu neobejdeme... | 
Tycoona, to by byla bomba. Ale takhle? 
Nevim, nevim. 
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Prijdte, prijdte, prijdte k nam, 
mnoho krasnych titulu nabidneme Vam. 
Nebudete-li se moci rozhodnout, 
predvedeni hry muzeme Vam nabidnout. 


A pak jiz zalezi jen na Vasi nalade, 
date-li pfednost praci, ci zabave. 


Na zavér jeste jedna zprava tu je, 
kupon - nakup u nas velmi zvyhodnuje. 


Prodejna GAMES WORLD 
Vodickova 41, Praha 1, 112 09 


(Prvni patro pasaze Svétozor, vedle Cinské restaurace) 
Telefon prodejna: (02) 2415 2130 

Telefon kancelar: (02) 242 44 584, 2415 2770 
Fax: (02) 2415 2053 

E-mail: mirek-gw @login.cz 











TeCCIiZe 


Hodime do hrnce blbej miéek, néjakou gratiku, 
Spetku hudby a zvuk6, pomichdme a z toho 
vseho ndm bude Spatné. Nebo ne? 


Pinball Illusions 


___ Platforma: PC-CD 
minimum: PC 486 SX/25, 
4 MB RAM, SB, ds CD 
 existuje na: PC, Amiga 1200 (viz 
Excalibur 42), CD32 
typ: hraci automat 
producent: Digital Illusions 
vydavatel: 21st Century 
datum vydanf: 1995 a 






nozi z vas se pravé ted 
mozna chytli za hlavy, 
jen co uvidéli nadpis 
Pinball. Jini zase jenom 
pronesou takové ,hmm... novy pin- 
ball*. Najdou se i takovi lidé, ktefi se 
s vykfikem poustéji do listovani her- 
nich nabidek prodejcu. 





Ach, ta historie... 

V sedmdesatych letech se zacaly na- 
plno vyvijet takzvané mikroproceso- 
ry, integrované obvody, ale i polovo- 
dicée. Do té doby se na trh dostavaly 
viceméné mechanické automaty s né- 
jakou tou elektronikou. Tyto automa- 
ty mély dost nevyhod. Byly velké 
a dost poruchové. $ vyvojem polovo- 
di¢ovych soucastek se naskytla moz- 
nost kombinace. A to elektronika + 
mechanika. Jak se pozdéji ukazalo, 
byla to dobra volba. Mezi prvni pro- 
cesory, které se v automatech pouzi- 
valy, patfily i Motoroly 6800 (je to 
dost divné, ale Intelacké Cipy se moc 
v této sféfe neuchytily). Tyto byly os- 
mibitové a s pomocnou Ccipovou Sa- 
dou dokazaly zmensit  velikost 
a hmotnost automatu asi na tfi Ctvrti- 
ny. Samozfejme, Ze nékteré automaty 
se uplné preorientovaly na elektro- 
nické soucastky (svédci jim to vice). 
Byly to razné strilecky typu_,,wolf*. 
Jeden ale pouziva tuto kombinaci 
(mechanika a elektronika) dodnes. Je 
to pinbal, u nas se také fika /fliper 
Ten si totiz ve své mechanické ojedi- 
nélosti zachoval takovou néjakou fo- 
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Byl to vybojny a hrdy narod. Nejedna zemé jim padla k no- 
ham. Proto budete muset dobyvat Anglii, severni zemé... 


* 
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mantiku aneb smys! pro éest (To zna- 
ci, ze nedochazi k zadnym pfepo- 
étam, jako to je u pocitacu. Jednodu- 
Se kulicku ovlivfujete jenom vy 
a gravitace. Odpadaji hlasky typu 
,vzdyt méla jit tam, jak to, Ze si mi ji 
dal na druhou stranu. Je to Spatné na- 
programovane... Wzdyt to znate). Sa- 
mozfejmeé, ze se timto vyvoj nezasta- 
vil. Na trh pfrichazely jiné procesory 
jako tteba 6502 a nebo také jeden 
z nejprodavanéjsich procesort v his- 
torii - Motorola 68000. Tento proce- 
sor se dodnes pouziva v automatech. 
A to na fizeni zvuku a jako pomocny 
procesor pro fizeni hry se pouziva le- 
gendarni Z80. Samoziejmé, ze i jine 
procesory mUuzou zabirat vnitrnosti 
téchto zroutu penéz. Ale pozor. To 
jsme se dostali do takové doby, kdy 
domaci pocitaée maji dostate¢nou 
rychlost a grafikou. Vznikaji razneé 
konverze na tuto hru. Ja si tteba pa- 
matuji, jak jsem na Atari XE donesl 
War Pinball (nebo tak néjak se jme- 
noval) a vubec mi nevadilo, ze byl vy- 
kreslen v jednobarevné grafice. Vy- 
blbnul jsem se u néj do sytosti. 

A vyvoj Sel dal, dal, dal... Vzdyt to 
zname. Az jsme se dostali do soucas- 
nosti a z nejlepSich automatovych 
her, samozfrejmé v konverzich na po- 
citace, je devadesati procentim hra- 
éu zle. A proto dost bylo pinballu. Po- 
kud nepfijdou autofi s néjakou super 
perfektni novinkou Gi napadem, fada 
lidi se bude odklanét od pinballu ja- 
ko od neoriginalnich, zastaralych 
a neschopnych her, A pfitom to neni 
pravda. 


Pinball Illusions 

Do¢ékal jsem se néceho, v co jsem uz 
piestal doufat. PY prinasi uplné néco 
jiného néz ostatni pinbally. 

Jak uz néktefi z vas pochopili, jed- 
na se o pfedélavku na PC-CD. Musim 
fici, Ze kdyz Joe napsal, ze to je nej- 
lepsi pinball na Amigu, mél pravdu. 
On je to totiz, podle meho minéni, 


i nejlepSi pinball na PC (ma jednicka 
Fantasies Pinball je uz dvojkou). Je- 
diny rozdil mezi verzi na Amigu a na 
PC je ten, ze PC ma na CD mimo jine 
i padesat ruznych hudeb. A musim 
pfriznat, Ze hudba je to vic nez dobra, 
primo nadprumeérna. Muzete si ji pre- 
hravat i pod okny, pokud mate nain- 
stalovany CD audio ovladaé. Jinak 
stoly Law N Justice, Babewatch, Ex- 
treme Sports zustaly beze zmény 
a musim fici jeSté jednou - jsou Spic- 
ka. Pribyl jenom jeden a to The Vi- 
kings, a ten je podle mé i nejlepsi. 
Chyti vas do svych spart a nepusti 
dokud sami sebe padesdatkrat nepfe- 
konate. Nechybi tu samozrejmé hra 
az se Ctyfmi kulickami a jiné. Chcete 
védét cim se tento pinball odliSuje od 
ostatnich? Je to takova néjaka dyna- 
mika, hratelnost a jesté néco. Dokaze 
totiz béhat v nékolika rozlisenich 
(320x240, 360x350, 640x480, 
800x600). Nejlepsim napadem je 
vsak podle mé hra ve hfe. Kdyz totiz 
chytite potfebny bonus, muzete si za- 
hrat hru ve svételné tabuli (to tady 
jesté nebylo). Jsou tam samozfejmé 
pékné vyhry. Dalsi informace o nich 
si muzete pfecist vy Excaliburu 42. Ne- 
ma smysl psat dvakrat to samé. 
—Vlapon 


PS.; Dékuji panu Krestanovi za informace 
o fliprech, 





PINBALL ILLUSIONS 
testovano na: PC 486 Dx2/66 PCI, 
8 MB RAM, SB 16 ASP, ds CD 


Jediny pinball, ktery m& v posledni{ dobé 
zaujal. 


grafika: 90 
hudba: 95 7 
zvuk: 90 | 1 





Sedesata léta a pobrezi. Kopa kras- 
nych divek a vy vite, Ze musite dostat 
tu, kterd je vaSemu srdci nejmilejsi. 


Budete skakat do vody, lézt na skalu, 
skakat s padakem... 






Ukol je jednoduchy. Kriminalita se roz- 
rusta a proto budete zavirat vézné do 
vézeni, jednou je i zasffelite... 91 


ICCCIIZE 


Josef Komarek 



















Thomas Muster se spolu 5 vami raduje z tur- 
najoveho vitézstvi. Ostatné, digitalizované 
fotografie uvidite vidy pred a po zdpase. 


Ale u prohraného zdpasu jsou smutek a zkla- 
mani zcela pochopitelné na misté 


platforma: Amiga 1200 


___doporuéeno: Amiga 1200, HDD 


minimum: Amiga 1200, 
2 MB RAM 
existuje na: Amiga 500 
typ: sport 
Zan: tenis 
pocet hraéd: 1 - 2 
tvurce: G. Fritsche 
producent: Blitz Ware 
vydavatel: Acid Software 
datum vydani: |eto 1995 


ra 2. 


rin ran 4 JS 37 IS 


‘ nr A 


Lendl pokraéuje v Uporném dtoku. Korda jen 
s obtizemi vybral dalsi neprijemny prohoz. 
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r Court 


a zacatku 70. let tohoto stoleti 
vynalezla tehdy zacinajici fir- 
ma Atari prvni videohru na 
svete. 





Jmenovala se Pong! 
a byla tvofena dvéma carkami a Ctverec- 
kem. Byl to velice primitivni tenis, ale na 
svou dobu velice Zadany druh zabavy. § pfi- 
chodem prvnich domacich pocitact se ob- 
jevovaly dalsi a dalsi verze tohoto popular- 
niho sportu a mnohé byly velmi zdarfile, 
jako tfeba Great Courts 2 Gi Tennis Cup 2. 
Anyni, po pétadvaceti letech, pfisla na her- 
ni trh pryni verze pocita¢ového tenisu na- 
programovana ve stale vice pouzivaném 
Blitz Basicu (mj. také Gloom) nazwanda hrdé 
Center Court - centralni dvorec. 


KAZDY NEMUZE BYT 
SAMPION 


Presvédcil jsem se o tom, kdyz jsem si tu- 
hle hru zahral poprvé, Jen co jsem zadal 
své jméno a rozdeélil parametry, byl jsem vr- 
zen do prvniho turnaje. I kdyz jsem si jako 
96. (tedy posledni) hra¢ mistniho tenisové- 
ho zebricku nedélal velké ambice, porazka 
0:6 byla pfece jen trochu kruta. Pfi dalsi na- 
vstéve vybéroveho menu jsem si vsiml, ze 
tento program pravdépodobné klade velky 
duraz na realisti¢nost (?) a cela hra je zalo- 
zena predevsim na vyvoji vasi vlastni po- 
stavy. Po kazdém turnaji, v zavislosti na po- 





Tvrdy Ivan Lendl nasadil drtivé tempo. Svd nedav- 


na ztrapnéni si vykompenzovaval svym obvyklym 
zptsobem - prudkymi tdery od zakladni cary. 


,Dobre hratel - 
nych tenist 
zZrejme neni 
nikdy dost, 
rekli si 
programatori 
a naprogramo- 
vali hru, 
ktera se 
skuteG¢né dobtfe 
hraje, ale. 


ctu odehranych zapast, vam vzroste pocet 
bodu, kterymi muzete vylepSovat své vlast- 
nosti. Z pomalého sneka se Ize vypracovat 
na tenistu rychlejsiho nez smrt a ani nemu- 
site byt Sharon Stone. Tézce vydélany bod 
jsem vénoval do tréninku forehandu a vy- 
razil na dalSi staz. Vysledek 2:6 byl poné- 
kud pfijatelnéjsi nez prfedchozi, ale stale 
jesté to nebylo ono. Takhle to Slo pofdd 
dal, az jsem jednoho krasného dne zvitézil 
nad 83. hra¢em zebfriku a postoupil do dru- 
hého kola. To uz zase bylo nad meé sily a ja- 
kysi McEnroe mé nemilosrdné vyfadil. Po 
kazdém zapase muzete sledovat dvé statis- 
tiky - pofadi podle nasbiranych bodt 
a podle stavu vaSeho konta. VSem_ slavy- 
chtivym oznamuji, ze po tydnu nepfetrzite- 
ho hrani Center Courtu jsem ve svété 84. 
s asi osmdesati body a moje konto na 54. 
pozici zdobi 81 000 dolarn. 


HRATELNY = DOBRY? 


I kdyz je Center Court dobfe hratelny a za- 
bavny (nékdy), urcité se nemize fadit mezi 
nejlepsi. Dolu jej tahne nékolik zavaznych 
chyb. Tou pryni je grafika, coz asi neni chy- 
ba grafika, ale Blitz Basic asi prosté na vic 
nema. Cimz nechci nijak snizovat schop- 
nosti onoho programovaciho jazyka, ten je 
zcela jisté vybornym prostfedkem pro pro- 
gramatory. Jedinou svétlou strankou je né- 





Vsimnéte si kombinace prisernych kriklavych 
barev, podivného postoje Ivana Lendla a ma- 
lého displeje v pravém hornim kouté kurtu. Ten 
zobrazuje rychlost naservirovaného micku, ale 
jeho idaje jsou ponékud zkreslené. 

















Napinavé utkani na umélé travé. Dole je nas 
Petr Korda a nahoye ¢erny Ameri¢an 
Washington. Ten kdyby se vidél, asi by 
autory této hry nechal odstrelit! 


kolik (asi Sest) digitalizovanych televiznich 
zabért. Jsou velmi kvalitni, taky se do nich 
autofi radéji moc nehrabali. Hudby tu moc 
nenajdeme, jen jedna skladba a ke vSemu 
velice kratka. DalSi neprijemnosti je zmate- 
né ovlddani hrace. To neznamena, ze by 
misto vievo bézel vpravo, ale program si 
nékdy nevi rady, jak mi¢ek odpalit. Stalo 
se tradici, ze kdyz date joystick k sobé 
a stisknete fire, tak soupefe prelobujete 
a naopak pohybem dopfedu micek odpa- 
lite tésné za sit, coz jesté zavisi na tom, 
hrajeteti bliz nebo dal od ,kamery“. Tady 
to vsak plati malokdy. Program Casto ani 
nezareaguje na stisknutou stfelbu a hrac 
jen tupé zira na prolétavajici micek. Velmi 
éasto se stava, Ze i kdyz jste velice rychli, 
micek u sité Casto ani nedobéhnete, pone- 
vadz se vim najednou rozklepala kolena 
(jiné vysvétleni nenalézam). 


SEKY SEK... 


Jesté je tu néco, co snizuje hodnotu teto 
hry na polovinu. Je to moZnost zahrat si 
étyfhru. No jen se nedivte, vazneé mi nic 
neni. Program je napsan tak Spatne, Ze se 
pii hfe dvou lidskych a dvou po¢citacovych 
tenisti hrozné seka. Hra je nesnesitelné 
pomala, ale program si to ob¢as vynahradi 
tim, Ze poditaé na néj smérujici velice po- 
maly miéek nekompromisné posle prud- 





Great Courts 2 (UBI Soft, 1991 (Excalibur 7)): 
Stale nepfekonany tenis na Amize a ST. Mohli 
iste tu délat vse, co v Center Court, hfe z roku 
1995, nejde. Mohli si zahrat az étyri hraci, 
nabizel i vybér pohlavi a tim padem i smiSenou 
étythru. | kdyz na ST nebyly samplované 
efekty, nechybi hlas rozhodciho, zatimco 

v CC chybi témé? v5echno. 


me | renee 
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Prohozy podél postranni édry jsou nejlepsi zbra- 
ni proti hracim ovlddanych potitatem. NaSemu 
redaktorovi v roli Michaela Changa chybi uz jen 
dva mitky k dalsimu turnajovému Uspéchu. 


kym uderem do druhého kouta hfiste. 
Kdyz si vzpomenu, jakou lahidkou bylo 
hrat étyfhru v Great Courts 2 a na Atari ST, 
vypada Center Court na nékolikanasobneé 
vykonnéjsi Amize 1200 jako blbec. Navic si 
ani nemtizete zahrat turnaj ve dvou (pou- 
ze pratelska utkani), ani zvolit pocet seu 
(hraje se na jeden jediny!) a vezmeme-li 
v Gvahu absenci jakychkoliv statistik, jako 
je poéet odehranych zapasu, pocet vitez- 
nych duelti a vyhranych turnaju, je to vaz- 
né slabota. Ach jo, doufam, ze Blitz Basic 
nebude i naddle zneuZivan jen k podob- 
nym ,projektam*. Co na téeto hfe musim 
pochvalit, jsou zvukové efekty. Odpaly 
a dopady micékt: maji nékolik variant, stej- 
né tak i potlesk, fev a vzdechy divakt. Ale 
zase to neni O.K., nechybi tu nahodou hlas 
rozhodéiho? (Nepocitam jen zbésily vy- 
ktik oznamujici aut.) 


KOUPIT CI NEKOUPIT? 


Na to nebude zas tak tézké odpoveédect. 
Cheete-li projit vyvojem od nejhorsiho hra- 
ée az na vrchol tenisové slavy a nevadi vam 
,o néco horsi* zpracovani hry, nic vam 
v tom nebrani. Ale az se budete po stopa- 
desaté ptat, jak je mozné, ze souper tohle 
vybral a vy ne, tak toho radéji nechte a za- 
vzpominejte si na zlaté dobré Casy s néja- 


kym starsim a lepSim tenisem. —Joe 


grafika: 50 bd 
4 R animace: 35 

hudba: 22 

zvuk: 71 Oo 


CENTER C COURT 

testovano na: Amiga 1200, 2 MB RAM, 
540 MB HD 

pro: kdyz uz se se do toho pustite, vydrzi 
dlouho proti: absence zakladnich voleb 











Tenis se Spatnym oviddanim a chybami 
v animaci, motivaci ke hfe zistane jen 
postup ve svétovém Zebficku. 











ZA JEDINECNOU CENU 
999.- 


OBJEDNAVEJTE 
NA ADRESACH 
CR: NOVA 
P.O.BOX 39, 

763 11 ZLIN 11 
SR: ULTRASOFT 
P.O.BOX 74, 

810 05 BRATISLAVA 15 
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_doporuéeno: PC 386/16, 9 MB HD 
RS 
_____ nr: historie, erotika 
_doporuéeny vik: od 15 let — 
____ Producent: Megatech 
datum vyd4nf: 1995 





Karel Taufman 


Vazeni a mili, musim se vam hned v Uvodu omluvit za trochu nadnesenou recenzi, kterou mate pied sebou. Jak br- 
zy poznate, jsem prdavé v totdlni hraéské euforii, v jaké jsem nebyl od dob prvni sharewarové verze Dooma. Jsem 
nadgen, nevyspaly, nenajedeny a ma piitelkyné mne uz tyden nevidéla. A to vsechno kvili_,Rytifim Xentaru", nej- 

lepsi hfe, kterou jsem za poslednich pét mésict vidéll Je bajeéna, je rychld, je napaditd, hratelnad a ma vibec 


vsechna plus, kterd ka#dého muze sem tam (na omezenou dobu) odvedou od Zeny. 
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nate Game Boye? Znate. Vidéli jste na ném Zeldu? Vi- 
déli. A ted si pfedstavte, ze by Zelda, holka jedna Ciper- 
na, nebyla zlutavo okrové nazelenala, ale hezky barev- 
fhoucka s vysokym rozlisenim! To by byl Game Boy, co? 
No a kdyz uz jsme v tom pfedstavovani, proé si k ba- 
reynému Game Boyi nepfimyslet i vétsi obrazovku. 
Tak 17 cm, nebo radsi 21 cm, to bude hezci. Mate to? 
Tak a ted si zcela seridzné preménte tohoto ,Super 21 
cm Colour Game Boye* na docela primérné PC. Tieba 
386 na 16 MHz. ,Abrakadabra!* Tak to vidite. Jsme tam, kde jsme potfebovali 
byt a ani to tak moc nebolelo. Vitejte v zemi ,Knights of Xentar“! 

Autofi KOXu (jednou pro vzdy - nezaménovat s koksem, okay?) vsadili na 
oblibu nékterych her z malych konzolek (jedna se hlavné o Zeldu, ale styl zo- 
brazeni je stejny napfiklad i v mapé Super Maria 1 i 2 a v mnoha jinych hrach), 
coz je krok jisté riskantni stejné jako tfeba prochazka no¢ni Prahou. Co se ale 





nestalo, nejenom Ze jim to vySlo, ale kazdy, kdo prekona poéateéni Sok ze hry, 
nema jinou mozZnost, nez se KOXu totalné oddat (pokud by se tak nestalo, tak 
se zcela urcité jedna o herné impotentniho jedince, ktery nevi co je dobré 
a nema mezi nami PeaDrPafanyCsc co délat). Chytlavost KOXu prosté nezna 
mezi. Abychom Sli pékné popofadku, podivejme se na zacatek tohoto velké- 
ho malého dobrodruzstvi. 


Vypraveni 

Story zacina jednoho krasného poSmourného, destivého, zablaceného rana, 
kdy jako defaultni Desmond vkrocite do vesni¢ky Square Hollow s nadéji, ze 
zde vyspite svou kocovinu. Jste bohaty, silny a Slechetny rytif. Jste az tak Sle- 
chetny, Ze se ani nebranite gangu zlodéji, ktefi se na vas hned za branou vis- 
ky vrhnou. ,Mohu tasit me¢é jen na obranu proti nejhrozivéjSimu zlu, “ feknete 
dokonce tvafi v tvaf krvela¢nym zloduchim. Toto ,intro“ (animaci nelze nijak 
ovlivnit a aékoliv se spusti aZ po START THE GAME, fikejme ji intro, které by 
tu jinak zcela chybélo) se sklada z velkych obrazku, na kterych se sem tam né- 
co malého pohne. VétSinou to je pusa nékterého aktéra scény. Text, kterym 
k vam promlouva, se pak objevuje pod obrazkem a jako vSechny ostatni roz- 
hovory éeka, az ho odmacknete klavesou. Obéas do dialogu zasahnete i vy. 
Vsechno se ale déje automaticky a smér hovoru nemuzZete ovlivnit, muZete jen 
cist, nebo drzet SHIFT. 

Kdyz se proberete v posteli chlipného starce Larrouse, za¢énete chvilku bé- 
hat po mésté nahy (panacek ve hfe je skuteéné hanbaty). ,.Jsi tak roztomilej, ze 
bych si té nejradsi vzala domt,* fika postarsi zenStina. Radsi od ni dal. Bude 
lepsi prolézt vesnici a prozkoumat vSechny truhly a nadoby. Obéas jsou v nich 
ulozené penize, nebo pfedméty. Komunikace s okolim je snadna. Chcete-li 
s nékym promluvit, jednoduSe do néj vrazite, prfejete-li si prohledat bednu, 
vrazite do ni taky. Je to nekomplikované a Ucelné. Pfi rozhovorech se objevi 
obdélnicek s textem a (vétSinou) obrazkem postavy (at to jste vy, nebo NPC). 
Smér rozhovoru opét nelze usmérnit, jen si mizete navolit dva druhy fontd. 
Ten historicky se hife éte, ten moderni nedokresluje atmosféru. Vyberte si. 


Zobrazeni 
Acékoliv jsou postavicky ve 2D mésté az na vyjimky nékolika malo druht (sta- 
rec, muzZ, mladik, divka, zena, dité), obrazky jejich tvafi se Casto méni (na dru- 
hou stranu majitelka hotelu je vSude stejna a néktefi lidé nemaji pro jistotu 
tvafe vubec). Jednotvarnost prostiedi je citit trochu rychleji, nez by se mohlo 
zdat, i kdyz vas mohu ubezpecit, Ze pozdéji dojde ke zpestieni grafiky, netéste 
se pfilis. DalSi mozZnosti, jak si zpestfit zobrazovani, je zapnout 3D grafiku. Ob- 
raz se zkresli tak, Ze se vSechno smérem od vas zuzuje. Vypada to hrozné 
a hlavné je scrolling o hodné, hodné moc pomalejsi, nez u 2D zobrazeni (dob- 
te, dobie, jedna se v podstaté o pseudo 3D, na tom tak moc nesejde). Manual 
uvadi, Ze minimalni konfigurace pro 3D zobrazeni je 486 DX/33, coz neodpo- 
vida realité. Na této konfiguraci jsem totiz hru testoval a 3D bylo ,liné jako muj 
stryc po nedélnim obédé*. 

Ovladat pohyb postavy Ize tfemi zptsoby a nejlépe bude je kombinovat. 
Jednak je tu myS. Kliknete a postava na dané misto dojde. Neni to ale tak vy- 
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Jednou ze sympatickych a definitivné user-fri- 
endly polozek v menu dovoli hraci zobrazit 
krajinku v jakémsi pseudo isometrickém zo- 
brazeni. Velké uplatnéni to ale nema. KOX se 
znaéné (a tim myslim znaéné) zpomali a navic 
dojde k neprijemnému zkresleni nékterych 
tvaru na obrazovce. Na druhou stranu je to 
ale zajimavé a pokud se zaénete nudit (az bu- 
dete KOX prochazet potreti) mize vam to na 
okamiik zpestrit Zivot. 


Rozkosné zobrazeni méstecka pripomene Ho- 
landaniém Legoland a nékomu v mych letech 
jeho détstvi. Malé méstecko, malé dometky, 
mali panduldéci - rozko3né. Jesté sympatictéjsi 
jsou ale tvrdé RPG zakonitosti, které celym 
timto na prvni pohled détsky infantilnim své- 
tem panuji. KOX je prosté skalopevna RPG 

i kdyz moznda s trochu nezvyklym vzezrenim. 





Boje se zobrazuji ve 2D a pres svou jednodv- 
chost patri k nejprijemnéjsim typUm RPG sou- 
boji v pocitatovych hrach na trhu. Nepratelé 
pristupuji vidy zleva, hraé zprava. Na obraz- 
ku je hrag, ehm, ponékud neozbrojen a proto 
nema proti bandé viko p7ili velkou Sanci. Na 
druhou stranu jsou nékdy nebezpeténé vypa- 
dajici NPC postavitky ty nejsnaze znicitelné 

a naopak néjaké miniaturni legracky daji i vy- 
spélé skupiné vdaletniki poradné zabrat. 





Jakmile ziska Desmond své pratele Rolfa a Lu- 
nu, naberou boje negéekané obratky. Na jedné 
strané je sice Utoénd sila jednotky daleko vétsi, 
ale je také nutno nakupovat vice lécivych lektva- 
ru a béhem bitvy jimi obhospodarovat vice kr- 
ki. Stadi jen na chvili zavahat a jedna z hraco- 
vych postav umird. Bohuzel tim hra konéi. A tak 
jak by pravil klasik - ,,Sejvit, sejvit a sejvit. “ 
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Hlavni zobrazeni krajiny mezi mésty je fantastické. Spojuje kvality detailni mapy rozsahlé krajiny 








s rychlym posunem pies tak obrovské plochy diky velké postaviéce hrace. Tento zpusob nemUze 
nepripomenout legendarni Legendu o Zeldé na Game Boyi. Pokud si prectete recenzi na Ultimu 1, 
zjistite ale, Ze stejny pristup pouzival uz na zatatku osmdesatych let Richard Gariott. 


hodné, jak by se mohlo zdat. Daleko lepSsi 
by byl styl Ultimy 8 - stiskni a tahni (tedy 
mysi po obrazovce, rozumi se) postavicka 
bude kurzor nasledovat. Dalsi moznosu 
jsou kurzorové klavesy a nebo Ciselneé kla- 
vesy vpravo. Pfestoze se postavicka neumi 
sama vyhnout vSem prekazkam, pouZijete 
asi druhou moznost, ktera je Casto pfrijem- 
néjsi. Ani ta ale neni zcela idedlni. Proble- 
my s ovladanim naStésti nejsou odpudive, 
jen trochu nepfijemne. 

Vas druhy konflikt se odehraje v hosptid- 
ce, kde banda, ktera vas okradla, obtézuje 
dceru hostinského. Date se do nich a hele, 
neni tu boj, ale dalsi graficky vstup podob- 
ny tomu y ,intru“. Jak uz zacinate spravne 
tusit, budou tyto grafické vstupy velmi 
éasté a krok od kroku odvaznéjsi (alespon 
po té erotické strance). No, nam to ale ne- 
vadi, Ze? Kdyz bandu zlikvidujete, divka 
vam podékuje a hospodsky da jako projev 
dikt prvni penize. S témi uz muzete do ob- 
chodu. Jsou zde hned dva. Jeden prodava 
zbrané a druhy lektvary. Podivame se nej- 
prve na ten prvni. Nakupovani probiha ve 
specidlnim tabulkovém menu. Muzete 
v ném nakupovat, nebo prodavat (pozor, 
prodavat Ize pouze véci, které nemate pfi- 
mo na sobé). O kaZdém predmétu se vam 
vypise nejenom cena, ale i jeho ucinnost. 
Na pravé strane tabulky se zase vypisuje 
celkovy stav vaseho inventafe a vyzbroje. 
Tady poprvé pocitite, ze tahle na prvni po- 
hled jednoducha hra nebude az tak primi- 
tivni, Staci se podivat na to, jaké zbrané si 
muizete dokoupit. Zakladni déleni je klasic- 
ké. Zbrah, brnéni, helma a Stit. Kazdy kus 
ma ale kromé ceny i svou hodnotu obrany 
(DEF), hodnotu magické obrany (MDF) 
a vahu (WEIGHT). Vaha se projevuje ne- 
pfiznivé na snizovani rychlosti vaSich akci 
v bojovém rezimu. Kvalita véci se zvysuje 
jednak materialem (kozeny Stit, bronzovy 
Stit), anebo jakousi nastavbou (kozeny Stit, 
kozeny stit +1), kterou neni ani trochu dob- 
ré podcenovat. 

Kdyz jsme nakoupili u zbrojife, muzeme 
nahlédnout do kofenafstvi. Lektvary, které 
zde dostanete, jsou klasické a silné ucelo- 


vé. Heal potion zvedne Hit Pointy o sto, 
High Potion o dvéstépadesat, Angelic Mist 
doda dvé sté HP kaZdé postavé ve skupiné 
(pozdéji). Dale je tu napriklad Magic Wing 
(magické kfidlo), ktery vas pfesune zpet 
do posledniho navstiveného mésta, nebo 
Skunk Oil (olej skunka/tchofe), ktery po 
omezenou dobu odhani nepfatele. Cesta 
krajinou (viz nize) je tak volna a nikdo vas 
neobtézuje. DalSich kouzel je v KOXu sku- 
te¢né hodné. Namatkou jmenujme Magic 
Nut (magicky ofech), Vitamine Mix (vita- 
minovy mix), Power Drink (napoj sily) atp., 
a to jesté zcela vynechavam bojova kouzla. 
Kdyz jsme nakoupili, miizeme se kone¢né 
prokecat k nejbohatsimu muzi vesnice - 
Frumpovi. Ten je nejvice suzovan bandity, 
které jsme uz dvakrat potkali. Kdyz mu od 
nich pomuzete, bohaté se vam odméni. 
Z jeho dalsich slov se nam pomalinku zaci- 
na skladat mozaika bohatého pfribéhu. Za- 
tim jsme ale jen na samém zacatku. VyraZi- 
me proto do pfirody. 

Odchod z mésta vas nepfepne do jiného 
zobrazovaciho modu. VSe je pri starém, jen 
mésto se nyni zobrazi jako par malych ba- 
rack, které Ize obejit péti kroky (pfesné 
jako na Game Boyi). Ackoliv je krajinka na 
prvni pohled liduprazdna, kazdou chvili 
(a zcela bez varovani) na vas nékdo zatto- 
Ci. Paleta utoénikt je pestra. Jsou tu na- 
modrali Bojovi medvédi, nebezpeéné liba- 
jici Vily, Jedovaté kobry, Ohnivi ptaci, Zivé 
stromky, nebo tfeba Ocka démonu (takové 
skakajici bobule). Najdete tu i klasické 
Kostlivce, nebo Loupezniky, ale s témi neni 
takova legrace. V kazdém pfipadé neznala 
fantazie autorti mezi, to uvidite sami. Jako 
kdyby to nestacilo, druhy nepfatel se s po- 
stupem ve hie méni a s nimi i druhy uto¢- 
nych udert, které ve svych animacich pou- 
zivaji, takze nudit se rozhodné nebudete. 


Stretnuti 


V momentu stfetu se hra pfepne do bojo- 
vého médu. Na pozadi lesa, hor a planiny 
se stfetnete s protivniky v pohledu ze stra- 
ny. Bojovy systém je kapitola sama pro se- 
be. Ze v8eho nejdfive musite nastavit silu 
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Prvni postava, kterou 
hraé potka mimo intro, 
je starik Larrouse. Tato 
NPC vyborné nastavi 
hraébv pohled na celou 
hru. Ackoliv byste v po- 
dobné situaci ocekavali 
moudrého, laskaveho 
starika je Larrouse po- 
pleteny, hloupy, nevrly, 
neochotny a navic se 
vam vysmiva. V podob- 
ném despektu je veden 
cely zbytek KOXu. 
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a reagovat podle védomosti*. Muzete ale 
klidné zlistat pouze u obrany, dat obranu 
jako prioritni, nebo treba vyrazit do zbésile 
stece, Navic je mozno urcit i cile Utoku. Lze 
se zaméfit na nejslabsi, nejsilnéjsi a nebo 
utok rovnomérné rozlozit. Podle zasahu, 
které zadate, ubyvaji HP vSem protivnikum 
(malokdy je utocénik jeden, vétsinou je to 
banda ¢tyi, ale i vice), Casto se stane, Zé uz 

dte protivu temeéf na kolenou, kdyZ se na- 
pije magického napoje a vsechny HP se 
mu vrati. Nastésti to muzete udeélat taky. 
Staci sahnout do inventafe (pozor pri pou- 
zivani mysi, obéas na nejvyssi rychlosti bo- 
je Spatné reaguje) a zalovit v ném. Pokud je 
protivnik obzvlasté tuhy, neni nic lehciho 
nezZ pouzit Smoke Grenade. Vytvofite tak 
dym, za jehoz clonou hravé uniknete. Po- 
kud granat nemate, muzete se jesté stale 
pokusit o Ustup (ikona Run Away) s tim fi- 
zikem, ze na vas nepratelé stale dorazeji. 
V pozdéjsich pasazich, kdyz uz budete mit 


skupinu valecniku, budete ovladat kazde- 
ho z nich stejné jako na zacatku sebe (styl 
boje, cile apod.), Navic ¢asem pfribudou 
i dtilezita kouzla jako Earth, nebo Thunder, 
bez nichz by se vam v pokroéilejsim stadiu 
hry jen stézi podarilo nékam dojit. Ackoliv 
grafika stale zustava komiksove ladeéna, je 
az strhujici, kolik inteligentnich pravidel je 
skryto treba jenom v této pasazi. 

Protoze se Casto stane, Ze utok nep/ratel 
neprezijete, je vhodné pozici ukladat. Mu- 
sim vas ale varovat. Orgie tvarct hry se ne- 
odehravaji jen na barevnych obrazcich. Po- 
stihly i menu na listé pod hliavni 
obrazovkou. V rubrice File najdete neje- 
nom klasické funkce jako Load a Save, ale 
i Save As, Delete File, nebo Sort. Tridit ulo- 
zené bloky navic muzete podle nékolika 
kritérii, Budto podle jména, nebo podle éa- 
su a to i v obraceném pofadi v obou pfripa- 
dech (pokud nechcete, netfidi program vi- 
bec). W 
zobrazenu posledni pouzivanou ukladaci 


menu mate navic neustdle 


pozici. Prosté nirvana. 











Nadherné prokreslené obrazky s trochou ani- 
maci tvori mnoZzstvi dokonalych cinematickych 
(v nasem pripadeé spise comicsovych) sekvenci. 
Jsou primo nabité inteligentni erotikou, kterd 
jak jsem na neddvném ECTS ziistil, se velmi za- 
mlouva Francouzim. Doprovodny text pod ob- 
razky je navic psan s citem a fadnou smyslnosti 
a tak se [pokud jste plnoleti, pochopitelné) per- 
fektné pobavite, treba i ve dvou. 
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Priscilla je v podstaté Snéhurka. Kromé ni najdete ve hie jesté jednu klasickou pohadkovou postavu - Cervenou karkulku. Ani jedna ale nezustala 


usetrena specidlniho humoru tvircd hry. Kuprikladu Snéhuréini trpaslici na obrazku jsou reknéme, ehm, trochu piilis rozpustili. 
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Cerny ryti? se pribéhem jen mihne, aby sina konci hry zahral v prekvapivém finale, které vas nej- 
prve rozesmutni, aby vas po chvili dorazilo nékolika sarkastickymi vtipy. Autor textt byl zcela ne- 
pochybné nadany profesional. 
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DeETK 
Postavy, na které ve hfe narazite, jsou vy- 
sttedni. Ackoliv na prvni pohled zachova- 
vaji tradice RPG (moudii starci, zlé kreatu- 
ry hiidajici prichody, krasné panny, 
apod.), jejich mentalita je vzdy néjak ujeta. 
Moudry stafec neni moudry, ale senilni 
a mezi jeho nejsilnéjsi vzpominky patri ob- 
dobi puberty ,Nez na mne pfisla, bylo tady 
a v okoli jesté hodné pannen.* Cerny rytif 
je démonicky, bojovny, hrdy a starym mu- 
Zum prostatu masirujici hrdina. Karkulka 
(ano, pohadkova motivace je ve hfe pouzi- 
ta hned nékolikrat), kterou zachranite od 
zlého vika, vas o pulnoci probudi s tim, ze 
babicka, ktera je ve mésté na nakupu, se 
muze uz brzy (ale zase ne az tak brzy) vra- 
tit. Snéhurka byla s trpasliky zadobfe, nez 
je zly éarodéj zacaroval a co bylo dal, to uz 
vas mozna napadne. Postavy béhajici do- 
koleéka (,,ZvySuji si Staminu!"), davajici ra- 
dy typu ,Kdyz chcete do Phoenixu, musite 
Z mésta doprava, tam se u studny vyzvra- 
cet, ..“ nejsou Zadnou vyjimkou, ale spis 
pravidlem. Rozhovory s nimi jsou jakymsi 
kofenim hry, které vas nenecha ani na 
chvilku oddechnout. Presto je pod tim 
vsim ukryta pevna struktura klasické RPG. 
Lidé v jedné vesnici se znaji s lidmi v druhé 
vesnici, v Zertech je Casto zabalena dulezita 
stopa. Ironie se projevu i v nazyech mist 
a ve jménech postav. Bohaty Frump jasné 
asociuje na Trumpa (Donalda), Square 
Hollow je v prekladu néco jako Ctrvercova 
dira a primofske (!) Drazdany maji take své 
kouzlo. Nebyt toho cynismu a crotiky, by] 
by KOX vlastné docela seridzni RPG. A to 
by byla Skoda. 

Velmi dulezitou roli hraje ve hie erotika. 
Sex je tu snad uplné vsude. Nékdy je jen ta- 
kovy cudny a spokoji se s naznaky v fei 
s postavami. Jindy je odvaznéjsi a ukazuje 
vam hezky kreslené comicsové obrazky na- 
hych dév. Kdo ale nékdy vidél japonske co- 
micsy tohoto druhu, tomu je jasne, Ze u to- 
ho nezustane a tak se neékdy autofi 
skutecné sekli. Treba scéna Snéhurky a tr- 


pasliku byla i na mne trochu moc. Holt to 





Az na samém konci hry se Desmond dozvidd o svém nadpozemském puvodu. Jeho matka sestupuje z nebes, aby mu pomohla a témér za to zaplati 


zivotem (pokud bohove néjaky maji). 
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neni hra pro déti, ale pro trochu odrostlejsi 
generaci. Na druhou stranu, pro naSe mlad- 
si ¢tenafe budou jisté prave tyto - misty vy- 
sttedni, misty velmi vkusné obrazky hlav- 
nim hnacim motorem. Hm, proé ne. Daleko 
vice srandy si ale uZzijete, kdyz budete 
vsechno chapat v kontextu se vsim. O to to- 
tiz v KOXu jde. Proc se tedy omezovat? 
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Po technické strance mne nenapada zhola 
nic, co bych mohl KOXu vytknout. Za 
zminku stoji zajimave zobrazeni 1x1. 2 pi- 
xelu, které vam (po navoleni v instalacnim 
programu) roztahne obrazek pres cely mo- 
nitor. Jen tézko Ize vérit, Ze grafika pouziva 
jen Sestnact barev. Rozliseni 640 x 400 ale 
dovoluje néjaké to michani, coz zahadu 
zCasti objasnuje. 

Co se hraciho interface tyka, nelze se ne- 
zminit o vyborné provedenych menu 
s mnoha sympatickymi funkcemi, které jen 
podporuji vysokou hratelnost. Najdete tu 
i takove funkce, které v jinych hrach neuvi- 
dite - napriklad rychlost chuze a bitvy (ze 
volit ze &kaly od 0 do 9!), Pokud prochazite 
nebezpecnou krajinou a narazite na tuhe 
protivniky, je dobré ponechat rychlost bit- 
vy nejméné na 5. Jen tak budete moci vCas 
doplnovat energii, nebo pouzit koufovy 
granat. Jinak mohu ale maximalni zrychle- 
ni obou pohybt jen doporucit. Za chvilku 
zacnou postavicky béhat jako Silené (diky 
pohybu rychlejsimu nez 24x za sekundu je 
z toho pékny zmatek) a vy se pékné zady- 
chate, kdy% béhem jedné minuty vybojuje- 











Na svych cestach po fantastickych zemich KOXu 
narazite na ta nejpodivnéjsi monstra, jakd si jen 
umite predstavit, i kdyz tu divenku bych si radéji 
nepredstavoval. 
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Erotickou rafinovast statickych, nebo lehce animovanych obrazku si vychutnejte bez meho komentare. 
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grafika: 85 


te Sest souboju. Ale je to pravé tato neuve- 


fitelné nadherna hekticka atmosféra, ktera animace: 60 
mne u KOXu udrzela. Nejednou se mi sta- hudba: 86 
lo, ze jsem mél pocit, ze musim hrat nejme- 3 zvuk: 81 
né hodinu, zatimco uteklo jen necelych 3 ae 
patndct minut. a a ay se KNIGH 
‘aenneane ToT ————#) _—_— testovdno na: PC 486/33, 4 MB RAM 


pro: celkova eroticko-ironicko-cynicka at- 
mosféra, statické obrazky, propracovanost 
RPG pravidel proti: postava se obCcas 

Vv pohybu zasekne, grafika mest i krajiny 
by mohla byt pestrejsi 


Ale mista je malo a tak si provedeme ry- 
chlé zavéreéné shrnuti. Grafika je jednak 
jednotvarna (vSechno kromé statakt), jed- 
nak okouzlujici (stataky). SlySel jsem i na- 
zor, ze kopiruje styl filma z MANGA VI- 





Jedna z nejlep&ich her viibec. 


DEO. S timto ndazorem nelze zcela 
souhlasit, myslim dokonce, Ze je zcela myl- 
ny. Stejné jako MANGA i XENTAR vychazi 


z tradice japonskych comics. Tento svéraz- 





ny styl mutoval do mnoha podob - det —_Vgtgina NPC postaviéek ma jen symbolické zobrazeni. Peasanti nosi viichni stejnou koiili, sluzky stej- 
skych TV seriali, pocita¢ovych her (Xen- nou maili ve viasech, Jen dilezité postavy byvaji graficky odlisené - viz kocici kralovna na trinu. 


tar), nebo kreslenych filma pro dospélé 
(filmy od Manga Video). Je to tedy takovy 
Darwinovsky pfipad. Hudba KOXu se mé- 
ni podle mista (mésto, krajina, boj, dal5i 


\ Te n¥ii ‘ i i itl ia aS ie iy 7 wah raprwtred (4 tere hee 
mésto), Je prijemna, nevnucuje se a dokon- : iad em ae ie UD | ond ee ee oa ep Uae San tae 
| J mn | Hie TL PE 7 
ce si ji za chvili oblibite. Nenese se v duchu ei me We Se ee OS 2 2 
ae % oo & wh ot ad at a ot a 
wt oJ 'R Bs 


asijskych instrumentalek, jak by se nékdo 
mohl mylné domnivat. Naopak navozuje 
vhodnou atmosféru stfedovékych balad. 


Pribéh KOXu je zajimavy a obsahuje i né- 
. den Cit. WRK. GS. 
kolik pfekvapivych zvratt. —KaT secieun er 


Na konci hry éeka hréée nejenom rozsahla cine- , CMT ey anh HHP DESTEeD 


matické sekvence, ktera komentuje dal3i osudy 
vétsiny hlavnich i vedlejsich postav ze hry, ale ta- 

ké rozsahleé titulky se jmény téch, kdo na hfe pra- . | 
covali. Ach. Nakonec vas napadne, kdy Ze to jen nh. DTRUCH 
ma vyjit dalsi dil? 








Luna a Rolf se Desmondovi opét stanou cennymi privodci. Luna je éerné-mySlenky-burcujici panna, zatimco Rolf i pres svou naklonost k alkoholu 
inklinuje k tomu stat se knézem. Oba maji pochopeni pro Desmondovwy erotické eskapady, tedy hlavné Rolf. Pred finalnim bojem Desmonda 
opusti a nechaji ho napospas priseram. 
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platforma: PC-CD 
minimum: 486 SX/25, 
4 MB RAM, ds CD | 
existuje na: PC, Amiga 
oa typ: simulator 


Z4nr: valecny 


producent: Rowan Software ~ 
vydavatel: Empire 


datum vydani: konec roku 1994 





Pokud chcete hrat kariéru, na- 
jed te na menu Pilot Biografies. 
Zde si muzete zalétat za jedno- 
ho z osmi znamych pilotu. Na- 
priklad za Udeta. 





Ve volbach Ize nastavit skoro 
vse, od Urovné detail po osti- 
lenost protivniku. 









oa a ae 
Parametry mise si taktéZ muze- 
te trochu piionaéit. Napriklad 
zménit poéet a typ nepratel- 
skych letadel. 


awn Patrol je 
simuldtorem 
letadel z prvni 
svétove valky. 
A neni Spatny! Létat budete 
s nejslavnéjsimi letadly, bo- 
jovat budete s nejlepSimi pi- 
loty a prohravat budete sta- 
le castéji. Letadel je na 
vybér celkem 15. Pfirozené, 
nechybi takova letadla jako 
Sopwith Camel, Fokker D. 
VU, Spad. VII, slavny troj- 
plosnik Fokker Dr. 1 a dalsi. 
Létat s jednotlivymi stroji je 
skute¢ny pozitek. Mezi leto- 
vymi vlastnostmi letound je 
opravdu znaény rozdil. Ne- 
ztidka se mi stalo, ze mne 
zaujal natolik samostatny 
let a zkouSeni, co vSechno 
stiha¢ka dovede, ze jsem si 
nevsiml nepfatel a za chvili 
se vrtal hlavou v_ zemi. 
A jsme u dalsiho znaéného 
kladu. VzduSné souboje - 
dogfight - jsou opravdu vel- 
mi dobfe provedeny. Nepii- 
tel je inteligentni a zkuSeny. 











Bude vam chvili trvat, nez 
budete natolik dobfi, ze 
prezijete prvni souboj. Jak- 
mile jste jednou sestfeleni, 
jste z nejvétsi pravdépo- 
dobnosti mrtvi, jezto nema- 
te padak. Ve hfe je pfes 150 
misi, kterych se muzete zu- 
Castnit. Nutno podotknout, 
ze vybér je vskutku rozma- 
nity. Od standardnich dog- 
fighta, pres utoky zapalnym 
stfelivem na pozorovaci ba- 
l6ny, aZ po utoky na po- 
zemni cile - letisté, kolonu 
kami6nui apod. Samozfej- 
mé, nebudou chybét mise 
typu: Von Richthofen (Red 
Baron) ve svém Cerveném 
Fokkru D. \ uprostfed sou- 
boje spatfi Sopwith Camela, 
an opousti boj. Rozhodne 
se ho nasledovat... Jedina 
Skoda je, ze mise netvofi 
kontinualni pfibéh _letce, 
nybrz mozaiku souboju. Mi- 
se muzete hrat jak za Spo- 
jence, tak za Centrdlni moc 
nosti. 


Jakub Slemr 


Uvodni obrazek 
ze hry jasné 
napovi, o Cem to 
bude: strileni 

a také strileni. 

A kdyz zbude éas, 
tak mozna jesté 
strileni. Ale 
obrdzek je to 
pékny. 


bude od druhé 
kli@ova ve vSsech 


konfliktech. 





Rutinni patrola s Fokkrem Ein- 


dekkerem se obéas zvrtne v né- 


co, co vypada jako strileni. 





A uz nam na scénu priléta 
zakaznik, Nieuport 17. 





Hra nabizi pohledy ze vsech stran. Taky zezadu, na obrazku 
Albatros Dill v barevném provedeni (Lozenge). 


Bingo! Nebo Fireball? Jak pro koho. Myslim, Ze muj oponent se 
presouva trosku jinam, nez na 12 hodin. 
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oa 
Fokker D VII - nejlep3i stihaci 
letadlo prvni svétové valky. 


Piet Brera Matd'red Udder 
: : a 






“Udet dehweretd the fatal bow in = dangeras hemor mess. 


oo hes Ride is 


Manfred Udet a Fokker Dr! - 
smrtelnad kombinace. 





Dnes budeme bombardovat 
némecké letisté. 








Dali lahidkou je moZznost na- 
hrdt si vybrané éasti souboje 
kamerou a pak si je po pristani 
v klidu prohlédnout. Zde se DH 
2 priblizuje k Eindekkerovi z té 
Spatne strany. 





| mistr tesar se nékdy utne. No, to je toho. Stejné jesté stacim vy- 


skotit (snad). 


KNIHA - POZOR- 
NOST PODNIKU 


Za zminku rovnéz stoji, Ze 
kromé manudlu, cédécka 
a registracni karty obsahu- 
je krabice také knihu s na- 
zvem Manfred von Richt- 
hofen - The Man and the 
Aircraft he flew. Pro vsech- 
ny vojenské historiky ¢i 
militantni Silence se zna- 
losti anglictiny doporucuji. 


Je to perfektni dokument 


O prvni svétové valce ve 
vzduchu, jenz nema zatim 
u nas obdoby. Knihu se- 
psal David Baker, fundova- 
ny to odbornik skrze histo- 
rii letectvi. V knize o 130 
stranach naleznete technic- 
ka data jednotlivych stroju, 
mnoho fotek, ilustraci a za- 
jimavych informaci. Viele 
doporucuji. 


TECHNICKE 
DETAILY 

Po grafické strance je hra 
na opravdu vysoké urovni. 
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Kromé standardniho VGA 
320x200 rozliseni se take 
léta v 640x400. Dali véc, 
se kterou jsem byl nad- 
miru spokojen, je realita 
vzdusnych soubojt a letu. 
Vynikajici grafika samo- 
zrejmé jen pfispiva real- 
nosti soubojt. Letadla jsou 
po aerodynamické strance 
vyborné zpracovana. Kro- 
mé toho, sviStici kulky tr 
haji potah a_  odstépuji 
kousky  difeva. Hudba 
a zvukové efekty, jez 
DawnFPatrol provazeji, 
jsou vskutku na vysoké 
urovni a napomahaji au- 
tenticité boje. 


SLZY DQJETI 
NA ZAVER 
DawnFPatrol ma své neZa- 
datelné misto na kazdém 
pocitaci, u néhoz sedava 
Silenec s koZenou kuklou 
a leteckymi brylemi (fan- 
da pfes simulatory). 
—Muddok 
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Po UspéSné misi se zastavil 
na kus reti s kriegskamarddy 
a pak spokojené usnul. 





Diky, jdes mi primo do rany. 
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testovano na: 486 DX2/66 PC), 
8 MB RAM, gs CD 
Lep&tho a komplexnéjsiho 
simulatoru leteckych bitev 
prvni svétové valky zatim neni. 
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Sopwith Camel byl velice obratny. Také pékné vypadal. 
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se téSil na 
dalsi 
pokracovani 
Legendarn {hog 
Simula torus 
a prave jse 
ae dackal. 
Viadimir Ponechal z 


do by neznal 
tento perfekt- 
ni simulator 
be letadla? Ne- 
a strilite, nemlatite, neza- 
mae) «bijite a preci si velmi 
wm §=6dobfe zahrajete. Co je 
a to? Kdysi davno (snad 
ieee! §=sedm - osm let zpatky) 
jsem hral jednu z prvnich verzi teéto 
hry. Tehdy jsem ho fachéil na starém 
Atari 520ST. O&Skliva vektorova grafika 
ane prilis vyvedené zvuky jsem tehdy 
pokladal za genialni vytvor jesté geni- 
alnéjsich maniku, ktefi z fanatickym za- 
dostucinénim vytvofili nejuslechtilejsi 
simulator vSech dob. Z vyrazem japon- 
ského kamikaze jsem zasedal za moni- 
tor a startoval motor Cessny. Kdyz se 
najednou vektorova grafika trhané po- 
hla, mél jsem radost jako blazen, ktery 
pravé dostal svéraci kazajku. Vrchol 
mé radosti vsak predstavovalo pfistani 
z timto letadlem na cesté uprosfed 
mésta... A ted jsem si najednou uvédo- 
mil, jak to vSechno jenom utika. Tehdy 
se méfil prutok instrukci pfes procesor 
v tisicich informacich za sekundu 
a dnes? Dnes néjaky milion informaci 
nehraje zadnou roli... 


LETOVY SIMULATOR 5. 10 


Je to tady. Pfed rokem a pul jste mohli 
cist v Excaliburu recenzi na Flight st- 
mulator verzi 5. Dnes pfisla firma 
Microsoft s novym a to 5. 10. Mensi 
nenapadna krabice v sobé obsahuje 
fadu véci. Prvni, co uvidite, lépe fece- 
no pocitite na noze, bude Stos papiru. 
Nic si z toho nedeélejte a vyberte z této 
kopy pfirucéku a ostatni muZete klidné 
kopnout treba pod skfif. Stejné jsou 
to jenom samé prospekty a reklamy. 
Jo, nezapomente jeste na CD. 


Zatdtek je tézky, posadi vas do Cessny a délej- 
te si co chcete. Také grafika nevypada buhvi 
jak, ale jen co vzlétnete... 


platforma: PC-CD 
minimum: PC 386 Sx/33, 


4 MB RAM, VGA 
typ: letecky simulator 
Zan: realita 
producent: Microsoft 
vydavatel: Microsoft 


datum vydani: 1995 





New York z vysky. Nevypada Uchvatné? Jen 
tak mezi nami. Na tom ostrové prede mnou je 
Socha svobody. Neni, ale jesté vidét. 





Cessna nad krasné vybarvenym krajem. Pri- 
pravuji se na pristani. 
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ht. Simulator 5.10 


Uchvatny 
pohled. 
Chicago 












ore ts 






Po vlozeni cédééka do CD mechani- 
ky (vétSinou se to tak déla) se mtze 
zacit instalace. Pred spusténim instala- 
ce vam vSak pocitaé da jesté nékolik 
drobnych otazek. Prvné je to nastave- 
ni vykonnosti vaSeho pocitace. Zacina 
to 386 SX a kon¢ci high Pentiem. Samo- 
zfejmé, Ze autofi neopomneéli ani na 
486. Pri vysoké kvalité grafiky je nut- 
né mit uz graficky akcelerator, Proto 
pokud vlastnite 486 a néjakou vykon- 
nou grafickou kartu (ja jsem hru hral 
s $3 Vision864) muzete si nastavit 
klidné i parametry pro Pentium. Po 
vybéru staci odentrovat a probéhne 
koneéné ta instalace, ktera podle mé- 
ho nazoru na téch 20 MB trva moc 
dlouho. 


NEZ SE ZACNE LETAT 


Po instalaci (to je hrozny, ja dneska je- 
nom instaluji) je nutné jesté nastavit 
parametry pro joystick, Cas, a jesté gra- 
fiku... Potom se objevi obrazek prou- 
dového letadla nad méstem a pocitac 
prepocitava umisténi letadla, grafiku, 
domy... No vZdyt to znate. Obrazovka 
simulatoru je standardné rozvrzena 
do trech ¢asti. 

Prvyni je upiIné nahofe pruh s nastro- 
ji, na to nasleduje vyhled z letadla 
a nakonec pfistrojova deska., 

Drive nez vzlétnete vam vSak mu- 
sim doporucit, aby jste si alespon 
zbézné prostudovali ne moc obsahlou 
prirucku ke hfe (ma jenom tfista de- 
set stran - to vubec neni moc), Ta je 
podle mého nazoru napsana a rozvr- 
zena velice kvalitné a hlavné pfehled- 
né. Najdete tady dopodrobna roze- 
psanou fadu véci, které primo nebo 
nepfimo souviseji z FS. Nejvice meé 
vsak zaujala kapitola, ve které se pise 
o letiStich. O téch tam vazné najdete 








vsechno. Treba v jaké nadmofské vys- 
ce se nachazi, jak je dlouhé, na kterou 
svétovou stranu je otoceneé, jak se ma 
na néj pfistavat, jeho pudorys... No 
prosté vsechno. Nejlepsi ale na tom je, 
ze parametry a primo letisté jsou sku- 
te¢né. Takze ve hfe miizete pfistavat 
nebo vzlétat z leti8té v New Yorku, 
v Chicagu, v San Francisku, v Los An- 
geles, v Seattle, ale i v Parizi n ebo 
v Mnichové. No prosté pardada. A ne- 
jen letisté jsou skutecna. Dalsi veéci, 
ktera dodava této hfe Smak (mluvil ta- 
dy nékdo o kecupu?) jsou realne stav- 
by. Tak treba v New Yorku objevite So- 
chu svobody, ktera je sice podepfena 
néjakym klackem, ale to vubec nevadi 
av Pafizi zase Ajfelovku, sice vektoro- 
vou, ale to vadi jeSté min. 


HLAVNI MENU 


Simulator ma hlavni menu nad kabi- 
nou. Tady najdete nadherné rozvétve- 
né moZnosti vybéru i téch nejdetail- 
néjsich zadlezitosti. Mezi ty klasicke 
patti i moznost vybéru letu. Mizete le- 
tét sam nebo ve dvou a nebo si muze- 
te vybrat klidné i formaci. Pokud jste 
zacatecnik, tak vam viele doporucuji 
instruktora, ktery vas celou dobu letu 
povede jakoby za ruku. Kdyz vas u7 
ten Zivot tak omrzel a silou moci chce- 
te létat, spustte si lekce létani, kde do- 
podrobna uvidite start, jednoducheé 
prvky letové akrobace a pfistani. Hra 
disponuje deseti lekcemi. Samozfej- 
mosti je komunikace s vézi, instrukto- 
rem nebo is kolegou ve formaci. Ne- 
chybi ani moznost hrani vicero hracu. 
Ostatni prvky hlavniho menu jsou kla- 
sika jako zvuky, detaily, fotorealisticka 
grafika, citlivost ovladani, realisticnost, 
pocasi... 


LETADLA 


P¥imo ve hfe se vyskytuji stejna leta- 
dla jako v pfedeslé verzi 5. 0. Prvnim 
letadlem je Cessna Skylane RG R182. 
Toto malé a lehké letadlo je urcené 
pro jednoduche létani nad meéstem. 
Beporucuji ho hlavné zacatecnikum. 
Nejvykonnéjsim letounem z této Ctyr- 
Wie Learjet 35A. Jedna se o dvoumo- 
torové proudove letadlo, které je urce- 
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Mezi budovami se da prolétat v minimdlni vysce. Pokud ovSem nemate turbolenci nastavenou na maximum. 
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né hlavné do vWSek a na rychlost. Dal- 
Sim letadlem je stafesina Sopwith Ca- 
mel, ktery je pomaly, ale zase velmi 
obratny. Proto se hodi na akrobacii. 
A poslednim ze ctyfky je bezmotoro- 
vy vétron Schweizer 2-52 Sailplane. 
Ten je podle mého jen pro pokrocile 
az profesionadly, proto ho radéji ne- 
chte pro zacatek byt. 


OVLADANI 

FS je hra udélana tak, aby se dala kom- 
fortné ovladat klavesnici, mysi a joys- 
tickem. Da se ale diskutovat o tom, 
jestli Ize mys v této hfe pokladat za 
komfortni véc. Na druhou stranu je na 
tom klavesnice o poznani lépe. Jedno- 
tlivé klavesy jsou dobfe rozmistnene 
a zanedlouho je budete bez delsiho 
premysleni pouzivat automaticky. Je- 
nom jedno ale jim vyctu, Ze jsou jaksi 
tézkopaddneé, Dlouho trva, nez si poci- 
tac uvédomi, ze jsem néco zmacknul 
(pri havarii Cessny jsem malem potom 
zmacknul pocitac). Proto klavesu ra- 
déji zmacéknéte nékolikrat za sebou. 
Treti moznosti jsou joysticky a nejlepe 
rovnou dva. Potom ta hra stoji za to. 


SHRNUTO A PODTRZENO 


Flight Simuldtor je nejrealistictejsi le- 
tecky simulator, ktery muzete na obra- 
zovky svych monitoru dostat. Samo- 
zfejmé ze hra tézi nejvice z reality. To 
z ni déla, to co je. Zvuky jsou bohuzel 
nic moc. V celé hfe jsem napocital tak 
étyfi pét zvukt a hudba je pro hluche, 
protoze zadna nehraje. O grafice se to 
vsak neda fici. Ta je perfektni a na ne- 
kterych mistech pfimo exceluje. Mo7z- 
na pravé proto si ziskala privlastek fo- 
torealisticka. Kdyz si ale od zacatku 
promitnu cely simulator, zjistim, ze 
oproti FS 5.0 (Excalibur 24) se zméni- 
la jediné grafika. Jinak je to jedna a ta 
sama zalezitost. —V lapon 


Hoenn 
Panter 
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Takto»,pékné” prokreslena jsou ve hre vsech- 
na letadla. 






Jestli chcete, mbzete klidné pristat mezi mra- 
kodrapy. Chce to jenom Spetku odvahy a pro- 
fesionality. 


Letisté se rychle blizi. Neni éas na zbytetné fe- 
i. Musim rychle zmensit rychlost, vysunout 
klapky a vytahnout podvozek. Ted uz na to 
muzu |it. 
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FLIGHT SIMULATOR 5.10 
testovano na: PC 486 DxX2/66 PCI, 
8 MB RAM, SB16 ASP, 

Gr. karta S3 VISION864 | 

pro: Spickova realita vypiplana do 
UpInych detaild proti: zvuky a hud- 
ba, ovladani klavesnici 


grafika: 90 
animace: 60 
hudba: - 
zvuk: 20 








Letecky simulétor 5.10 doporuéuji 
vsem otrlym pafantiim simulatort. 
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TECCnZe 


Tomas Jungwirth 


— eee 


_ platforma: PC-CD 
minimum: PC 386/25, 
2 MB RAM, CD 
existuje na: CD-| 
typ: strategie a adventure © 
Zanr: obchod 
—_- poéet hraéd: 1 - 4 
producent: Philips 


vydavatel: Infogrames 


datum vydani: srpen 1995 








a 


Na vybér je priblizné 63 mést. Cely tento po- 
éet a rozmisténi je zobrazen na celkové mapé. 
Kdyz prepnete do lokdlni mapy, znazorni se 
vam také poéet dni, potrebny pro cestu. 
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*DalSi prilezitost 


overit si svuj 
obchodni talent 
ve stredoveku. 














arco Polo, skuteéna po- 





stava z 13. stoleti, tedy 
vy, se pohybujete v ob- 
lasti od Perského zalivu 
k Japonskému mofi 
a mate moznost navStivit asi 63 mést. Cela 
oblast je rozdélena na nékolik regionu asi 
s 8 mésty, ve kterych jsou ceny vSech pro- 
duktt priblizné stejné. V kazdém mésté je 
k dispozici jiné zbozi, se kterym muZete 
obchodovat. Zbozi tvofi Sest zakladnich ty- 
pu: kofeni, tkaniny, umélecké a femeslné 
predméty, zbrané, kovy, drahokamy. Jedno- 
tlivé druhy maji posléze Sest druht. Jak 
jsem se jiZ zminil, téméf nikdy se vam ne- 
stane moznost, ze byste mohli koupit od 
kazdého druhu zbozi. Tim, Ze je jiné zbozi 
dostupné v jinych regionech, tak jako ve 
skuteénosti, nezbyva vam nic jiného, nez 
podnikat nebezpeéné cesty napfi¢ Asii 
a smlouvat a smlouvat. Neni také nikdy za- 
ruka, Ze zbozi, které jste levné nakoupili, 
vibec prodate. Obchodnik vas obéas ujisti 
o svych plnych skladech nebo on Ze toto 
zbozi vabec nevykupuje. Po Case zjistite, 
ze i takovéto sebemensi zakolisani mtze 
pro vas byt osudné. Aby se riziko snizilo, 
v kazdém mésté si muzete promluvit s ob- 
chodniky nebo cestovateli, ktefi vam za 
mensi poplatek poskytnou informace o 24- 
daném sortimentu zboZi v tomto i jiném 
regionu. Ve méstech se setkate také se slav- 
nymi osobami té doby a aby hra neptsobi- 
la jen jako bezduché obchodovani, tyto 
osoby vas ob¢as pozadaji o sluzbu. Podle 
obtiznosti, nastavené uz pri zacatku dobro- 
druzstvi, jsou taktéz jednotliva poslani raz- 
né ndroéna. Nezfidka se stane, Ze vas z ob- 
lasti Karakoramu posilaji pro bambus 
v jizni Ciné. Tato poslani jsou vysoce hono- 
rovana a po jejich Uspésném zakonéeni se 


stavate jednak bohatym, ale i slavnym. Tato 
slava a povést, ktera vas pfedchazi, se pro- 
jevi samozfejmé na cenach zbozi a pfede- 
vsim na ochoté obchodnikt smlouvat. 

Dohadovat se o cené, smlouvat, Ize pfi 
prodeji i ndkupu. Nejprve vam v obou pfi- 
padech obchodnik nabidne zakladni cenu 
a je na vas, jak ji upravite. Dvakrat ji podle 
vasi nabidky obchodnik zméni a potfeti se 
snazi, vZdy s mnoha nadavkami, cené pfi- 
blizit. Také vySsi obtiznost se zde projevi. 
Jakmile obchodnikovi nabidnete cenu, kte- 
ra se mu zda piiliS rozna od jeho ptiivodni, 
okamzité odmitne obchod. Zde je vSak ne- 
doreSeno opakovani. Vy muZete opét nav- 
Stivit obchodnika a opét obchodovat a pfi 
vétsim stésti prodate Ci koupite zbozi za 
mnohem pfiznivéjsi cenu, nez cenu pt- 
vodni. Aby zde nevyznéla predstava o né- 
kolika obchodnicich - je zde jen jeden, kte- 
ry vas pfesvédcuje o jeho nejmensich 
cendch na trhu a nejvétsi kvalité. Je smut- 
né, Ze ostatni nepoznate a nemuzZete po- 
soudit pravdivost jeho slov., 


STRATEGIE 

Jakmile opustite stfed mésta, mizete se za- 
cit starat oO svou karavanu, ktera je zcela za- 
visla na jidle. Kli¢ ke vSemu jsou penize. 
Jsteli jejich Stastnym majitelem, nakoupite 
nosice a zvétSite tak nosnost karavany. Na- 
koupite také dostatek jidla. 

Nékteré oblasti stfedni Asie nejsou zcela 
bezpeéné, proto je k dispozici eskorta. Sa- 
mozfejmé za penize. Ti vSichni spotfebova- 
vaji jidlo, proto je vzdy vyhodneé najit kom- 
promis mezi poctem nosict a eskorty. 


ZPRACOVANI 

Grafika nas nepfekvapi a zistane v mezich 
normalu. Nejnizsi rozli8eni s malymi okén- 
ky, ve kterych se pfehrava video. Nutno do- 
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dat, Ze videa je zde velké mnozstvi. Pred 
vstupem do kazdého mésta na vas Geka 
malé intro a informace o zvycich a udalos- 
tech, které zasahly toto mésto. 

Hudba je jeden z vyraznéjsich kladai této 
hry. Méni se podle jednotlivych regiont 
a podbarvuje atmosféru. SlySet nepalsky 
zpév, nebo jekot mongolskych valecniku, 
to se jisté nenaskytne kazdému. Jinak kro- 
mé feci, kteraé doprovazi statické obrazky 
v rozhovorech neuslySite Zadné zvukové 
efekty. 

Marco Polo je zcela primérna obchodni 
strategie s primési adventure. Jestlize jste si 
oblibili pravé takovyto Zanr, neni se na co 
tésit. Jestlize se objevi dil druhy, s vylepSe- 
nym ochodem, jemnéjsi grafikou a stejnym 
nebo podobnym zvukem, tak se vam ozve- 
me. —TJoker 


Zavisle na prostredi 
se méni také video- 
sekvence. Navozuji 
dojem, ze se néco 
pri cestovani déje. 





grafika: 54 
animace: 69 
hudba: 75 
zvuk: 67 








MARCO POLO 

testovéno na: PC 486 DX4, 12 MB RAM, — 
qs CD — =, 
pro: piijemna hudba proti: prilis jednodu- 
chy obchod, hruba grafika _ ee 
Hra, ve které se michaé strategie, obchod 
a adventure. Nepfinaai nic nového a za- 
vratného, kfecovits se drzi praméru, & po- 
bavi zaruéené jen chtivé obchodniky. 














Obéas ziskate informace o banditech a bouricich se rolnicich, ktefi prepadavaji chudé pocestné 
véetné vas. Muzete si zajistit ochranu a navic specifikovat rozmisténi jednotlivych jednotek. Nene- 
chejte se zmylit, tato karavana je sice silnd a unese neuvéritelné mnoZstvi zbozi. Spotrebuje vsak 
prilis mnoho jidla a proto je strategicky nemozna. 








ZA JEDINECNOU CENU 
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OBJEDNAVEJTE 
NA ADRESACH 
CR: NOVA 
P.O.BOX 39; 

763 14 ZLIN 14 
SR: ULTRASOFT 
P_O.BOX 74, 

810 05 BRATISLAVA 15 


_ as —®> 





al ad BA 


platforma: 3D0 Tomas Smolik 
typ: arcade 
in: fantasy 
producent: Crystal Dynamix x 
7 vydavate: BMG —t«*”S : 
datum vydénf: 1995 Pro chvile oddy- 


chu je tu tato 
“aarcade se spous- 
tou novych napadu 
s Sikovnym jes- 
térem. 









me 
ee 


ai (oak 


am takovy pocit, ze plosinovky se staly 
u konzoli tim nejoblibenéjsim typem 
her. Nintendovsky Mario ¢i Sonacky So- 
nic toho jsou nejlepsim dikazem. Jenze 
na 3DO pfekvapivé zatim vznikalo 
vsechno mozné jen ne arcady. Ne ze bych si stézoval, ko- 
mu by se nelibil The Need For Speed, Wing CommanderlII 
ci Super Street Fighter IT, jenom se mi to zdalo divné. Ted 
uz jsem se dockal, protoze Gex je tu. 


fy. TPT 1 





Do nékterych éasti hry se dostanete jen pomoci teleportu, z jednoho 
pravé Gex vylezl. VO CO GO V uvodnim intru, samozfejmé skvéle udéla- 


ném, se vSe dozvite. Gex byl upIné normalni jeStér. Celé 
dny travil u televize, hlavné sledoval své kamose z Jurské- 
ho Parku. Mozna by tak stravil zbytek svého Zivota, ale d- 
belsky Rezs nim mél jiné plany. Zbabéle ho unesl a uvéz- 
nil, coz samozifejmé nemél délat. Gex se nastval a zdrhnul, 
ale nez se dostane domt, ¢eka ho pfes 30 rozmanitych 
urovni, jimiz se bude muset prohopsat, prosplhat a probit. 
Tato hra vam asi pfipomene znamou arcadu Oscar, mimo- 
chodem tvodni hru pro CD32. Nékolik urovni tvofi jeden 
svét zaméfeny na urcity filmovy Zanr, takze projdete hor- 
rovy hfbitov ci kresleny svét pohadek. V kazdém z levelti 
musite najit dalkové ovladani pro TV, abyste si mohli za- 
pnout dali Uroven. A az se probijete pfes vsechny levely, 
ceka vas sam zloduch Rez. Abyste to neméli p/ilis slozité, 
je Gex neobyéejné sikovny jestér. Treba umi chodit ¢i bé- 
hat (ja vam fikal, ze je Sikovny), ale umi se i pfisat na sténu 
jako Spiderman a Splhat kam se mu zachce. Na svou obra- 
nu ci Utok ma pfedevsim svij chapavy ocas, z jehoz moz- 
nosti budete docela nechapat, mize s nim bourat zdi, li- 
kvidovat protivniky na zemi i ve vzduchu ¢i sestielovat 
bonusy. Na né ma ale hlavné svij mrstny jazyk, kterym 
muze sbirat vsemozné rychlosti, energie, Zivoty Ci nové 
zbrané. Gex sice neni z4dny Rambo, ale po sebrani speci- 
alnich bonust je schopen plivat ohen ¢i ledové stiely. Tak- 
ze vidite, ze je vsechno mozné jenom ne bezbranny. Navic 
pokud se necha vyfotit sem tam se povalujicim fotoapara- 
tem, tak v pfipadé ztraty zivota zacina od tohoto mista. 
A jesté k tomu, Zivot se vSude povaluje pomérné dost 
a ani najit spravnou cestu neni problém. Ale nemyslete si, 
ze Gex je nudna a jednoducha hra. Obtiznost neni vysoka, 
ale ani détsky snadna a o nudé se také neda mluvit. Jiz jen 
Gexovy moznosti jsou neprotfelé, ve hfe se sice vyskytuji 


= Pokud jste nevédéli, co ma Gex spoleéného 
se Spidermanem, tak ted uz to uréité vite. 
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Gexovi prosté 
gravitace nic ne- 
riké a to muze 
lézt i nahoru! 


aR eb aL, 


peeoeee es) Bar ae 


Gex pravé spolknul jeden z bonust. Takze muze otekavat néjaké vylepseni svych 
viastnosti. Tentokrat to je ... rychlooéstll!! 


Mapka horrorového svéta. Jedna me- 
zidroven jiz spinéna, jde se na dalfi. 











klasické véci jako teleporty, pfeskok pohybujicich se plo- 
Sinek nad dlouhymi hfeby, ale to se od kazdeé arcady o¢e- 
kava. Navic napadité jsou zvlasté bitky s finalnim potvora- 
mi, pri¢emzZ na kaZdou plati jind taktika, takze hratelnost 
je dost dobra. 


PARADNI ANIMACE snad jeste 
lepSi stranku této hry jsou Gexovy ani- 
mace. Jeho pohyby pii béhu, skoku, 
mrskani ocasem, ci pfi lezeni po ste- 
nach jsou opravdu skvélé. Ale i ostatni 
potvurky jsou pékné udélané a pozadi 
jsou také plna detail a barev, takze Gex 
neni jedinou grafickou lahidkou, pouze 
vyéniva nad ostatni. Zvuky jsou taky na 
urovni, vase akce komentuje sam Gex, 
nechybi zvuky prichodu teleportem Ci 
samozfejmé likvidovani vSeho mozne- 
ho, Hudbu bych sice nenazval vylozene 
Spatnou, ale mohla byt lepsi, alespon, 
ze se hodi k jednotlivym filmovym Zan- 
rim. Pokud budou i pfi8ti arcady mini- 
malné tak dobré jako Gex, pak se 3DO 
stane plosinkafovym rajem, —Lewis 











grafika: 83 = 
animace: 86 : 
hudba: 76 / 
a 
a tT i 
testovanona:3DO 











pro: Gexovy animace a nove napady pro- 
tl: mozna az pfilis primocare 
Prvni pivodni arcade pro 3D0 se mize — 
chlubit Gexovymi animacemi a hlavné 
skvélou zabavou. 
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KIlaSiKa 


King’s Qu 


?acalo to pred 

osm lety, 

Kdesi daleko, 

U pohadkovem 
kraloustuvi Daventry 


OST: 


Orig. 


Wersion 
Char les tat heala 
Ken MacNeill 
Chris Iden 


CJUeST 


> fe 


+ earn ce oe 


Roberta Williams 





and 


ten hy! 


ise 


Graphics buy: 


Doug MacNeill 
Greg Rowland 


platiorma: PC 
minimum: nejocesanéjsi PC, 
jake si umite predstavit 
existuje na: Apple Macintosh 
typ: adventure 
Z4nr: pohadkova fantazie 
vydavatel: Sierra On-Line 
distributor: Sierra On-Line 
datum vyd4ni: original od roku 1987, 
SCI verze od roku 1990, v soucasnosti 
take jako soucast CD kompilace prvnich 
Sesti King Questt 


Press an ke 


emeé Zila v miru a bohatstvi. 








skli¢ovaly ji boje. Diky trem 
magickym symbolum, které 
kralovska rodina vlastnila, 
se vSem lidem vedlo dobfe. Jen jeden par 
v kralovstvi nebyl Stastny. Byli to pravé 
kral Edward zvany Benevolentni a jecho 
kralovna. Ackoliv jejich zemé rozkvétala, 
v Sedych komnatach je- 
jich palace bylo smutno 
a ticho, bez malého na- 
slednika trinu. Jednoho 
dne se pred vladafskym 
parem zjevil kouzelnik 
a nabidl jim pomoc. Zna 
pry mocné kouzlo, které 
pomuze kralovné k dité- 
ti. Za to si ale Zadal od- 


menu - kouzelné zrcadlo 


a oma 
NO hii let Sh PO Ly 


FEE z. jejich loZnice. Timto zr- 
cadlem pfedpovidal kral 


~Line, Ime Edward budoucnost. Vi- 





Tyto dva obrazky déli od sebe celkem tii roky. Zatimco origindlni King's del, kdy se blizi boufe 
Quest vznikl v roce 1987, jeho vylepsSend verze se na trhu objevila v roce a kdy je nejlepsi 
1990. Jak vidite, byl ponechan pbvodni koncept s vlajkou, ktery se drzi az ait Diley 


dodnes. Naproti tomu se vytratil scrollujici text uprostred obrazovky. . 
Daventry nikdy 


Cas Za- 
nému nebylo 
SUZOVA- 
Kdyz 


tentokrat, 


no hladomorem. 


Edward nahlédl do zrcadla 
spatfil v ném mladého muzZe s korunou 
na hlavé, PfeloZil si tuto véstbu jako koru- 
novaci svého syna a magovi zrcadlo dal. 


Oy tea? 8 Ale ubihaly mésice a Sarlatan se uZ ve hra- 


o 


(c) copuright SIERRA On 


Nesuzovala ji neuroda, ne- 


—-Line Inc. 1987 





to continue. 


du neobjevil. Prisly 


V zemi 


boufe a pole byla 


zpustoSena. zavladl hladomor. 
[ kralovna podlehla nemoci a ulehla. Tfi 
dny lezela kralovna ve vysokych hore¢- 
kach. Ctvrty den se do hradu protlaéil ma- 
ly trpaslik s kouzelnym kofenem. Slibo- 
val, ze kralovnu uzdravi a hned udélal 
malou demonstraci. Sotva se kofen dotkl 
kralovniny tvafe, nemocna Zena se pou- 
smala, Edward pak uz nevahala a dal tr- 
paslikovi co zadal vyménou - magicky Stit 
ze zbrojnice Daventry. Tento stit vZdy 
pouzival, kdyz tahl do boje proti najezd- 
niktm. Byl s nim nesmrtelny a jeho arma- 
da neporazitelna. Trpaslik magicky pfed- 
meét sebral a zmizel. Ale Rouzelny kofen 
uz na kralovnu neucinkoval. Nemocna za- 
nedlouho zemfela. Od té doby 2Zil krdl 
v neustalém smutku. Ale po nékolika le- 
tech do jeho Zivota vstoupila nova Zena - 
princezna Dahlie z Cumberland. Kral Ed- 
ward ji zachranil, kdyz na lovu zabloudila 
az do Daventry, kde byla v hustych hvoz- 
dech napadena hladovymi viky. Kral si ji 
pfived! na zamek a zamiloval si ji. Brzy se 
chystala velka svatba. Noc pfed touto 
udalosti se ale zhroutily vSechny nadéje 
starého krale na Stastny Zivot. Kralovsky 
pokladnik pfistihl princeznu Dahlii v kré- 
lovské pokladnici. Proradna podvodnice 
krali v 


kruh s klici a nyni se hravé zmocnila kou- 


uzmula nestfezeném okamziku 


zelné truhlice. Tato truhla davala vlastni- 


Tenhle obrazek jsem mél vidét, kdyz jsem psal Nasili ve hrach. Vidite tu tekouci krev? 
A v sierrovce, to by byl matros. Kromé jiného si vSimnéte textu ve spodni lince obra- 
zovky. Posledni napsany a odeslany fadek se dé vyvolat funkéni klavesou. Je vidét, 
ze v roce 1987 se Sierra snaZila vyjit svym zakaznikim vstfic. 


throw dagger 
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ku nekoneéné mnozstvi zlafaku. Kral z ni 
mohl brat jakékoliv mnozstvi minci, ale 
téch nikdy neubylo. Pred zraky pokladnika 
se krasna princezna zménila v oSklivou ¢a- 
rodéjnici a zmizela. 

Na zacatku pfibéhu Quest For The 
Crown je do hradu Daventry povolan sta- 
teény rytif - sir Graham. Kral, ktery je jiz 
churavy a obava se brzkého skonu, mu 7za- 
diva jediny ukol - najit ztracené magicke 
predméty a navratit tak stésti do Daventry. 
Odménou za to dostane sir Graham kralov- 
skou korunu. 


Posouzent 
OFG neni pfili§ naroéna hra. Mnoho ukolu 
Ize provést ruznymi 
zpusoby a tak hrac mu- 
ze problémy postavy fe- 
sit tou cestou, na kterou 
j¢ zvykly. Jeden Trolla 
podplati, druhy na néj 
yvyzene kozla. Ruzna fe- 
seni problémui jsou pfi- 


tom odmeénovana ruz- 





ké predméty nakonec najdeme - zrcadlo 
u draka, stfu Leprechaunt a trufilu u obra. 


Jedina podoba se da najit mezi skretem, 


ktery odnesl Stit a mrhavym Leprechau- 
nem, nicmeéné manual jasné pouziva slovo 
Dwarf Kdokoliv alespoh trochu zbeéhly 
v pohddkach, povéstech a uz vibec hard- 
core hraé RPG uzna, ze mezi Leprechau- 
nem a Dwarfem je stejny rozdil, jako mezi 
soli a cukrem. Nakonec nam nezbude nez 
si domyslet, Ze vSechny tfi postavy holt ma- 
gické predméty vykSeftovaly, nebo o né ve 
veénych bojich s jinymi fantasy postavami 
jednoduse pfisly. A kdyz jsme uz u pribéhu 
v manualu, nikde nenajdete ani naznak to- 
ho, pro¢ ony mystické postavy magické 
predmeéty chtély 
a jak se o nich do- 
zvédeély. Pribeéh to si- 
ce pfrilis ovlivnit ne- 
muze, ale je to 
takovy detail, ktery 
muze story pékne 
nastartoval. 


Roberta Williams 


hodt. 
Graham muze vétsinu 


nym  poctem 


NPC postav ve hfe za- 
bit, ale z devadesati pro- 
cent mu to nepfinese 
stésti. V tom Ize spatrit 
znacnou variabilitu pfi- 
béhu. Na druhou stranu 
takové Splhani na stro- 


Také krysa strazici dvefe do podzemniho 
doupéte Leprechaund je v SCI verzi rozme- 
rové vétsi, jako ostatné skoro vSechno. Na- 
vic si s ni mizete daleko lépe popovidat 
a dozvédét se treba, jak ji irituje, kdyz si ji 
nékdo plete s mysi. V kazdém pripadé se 
zadivejte na jedno otevrené Pull Down Me- 
nu. Pod vrchni listou jich je uschovano hned 
nékolik a kromé nejéastéjsich prikazu zajis- 
fuji i uzivateliv pristup do systému hry. Lze 
zde ukladat a obnovovat hru, ovlivnovat 
rychlost pohybu postavy a dozvédét se né- 


meéla v dobé vydani 
OFG uz uréité zkuse- 
nosti s fantasy hrami 
na Apple Macintosh. 
V OFC dovedla svuj 
origindlni interface 
témeér k dokonalosti. 
Na svou dobu se jed- 


nalo o- skutecny 


a co o Siere. 
my je ukazkou omeze- 


nosti akci postavy. Zatimco Graham muze 
vysplhat na strom ke hnizdu, které ze zeme 
ani nevidél a muze vySplhat po’stonku ob- 
rovské fazole, nikdy nevySplha na oby¢cej- 
né stromy v lese. Postava toho prosté ni- 
kdy ve hie nebude schopna. 

Dalsim slabsim mistem OFC je pribeh 
popsany v manualu. Nemam ted na mysli 
ne pfilis duchaplné reakce jeho postav, ale 
jeho navazani s déjem hry. Posudte sami. 
Zrcadlo sebral krali kouzelnik, stit skfet 
a truhiu Carodéjnice. Vsechny tyto postavy 
se ve hfe vyskytuji a to hrace prosté musi 
mast. Kouzelnik a skfet jsou navic pouze 
omezené aktivnimi NPC postavami - pobi- 
haji mezi stromky a utoci na Grahama. Po- 
kud hraé pfrecet]l manual pozorné, musi 
z toho byt uplné na vétvi. Carodéjnice se 
ve hfe vyskytuje také a nejenomze sidli 
vy tésné blizkosti hradu, ale hrac ji navic 
muze zlikvidovat str¢enim do kotle. Magic- 
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Drak v SCI verzi je nejenom rozmérové vétsi, ale také krasnéjsi a pohadkovejsi. Trochu 


For The Crow! 


PLAY TESTING Taky jste si jis- 
té véimli, jak se vzdjemny vztah nas hracu 
a americke firmy Sierra (drive Sierra On 
Line) kvalitativné méni. Stoprocentni podpo- 
ra Windows, vydavani nedoladénych pro- 
duktu - nékteri hradi tomu Fikaji, Ze firma dé- 
lé play testing na zakaznicich - odstup od 
krdésnych, ruéné kreslenych grafickych ad- 
ventur k multimedidlnim interaktivnim filmém 
s naskenovanymi herci a pozadim, ukonéeni 
série Hero's Quest - Quest for Qlory atd. Ne- 
chei tady délat Zadné véstby do budoucna, 
protoze jesté stale doufam, ze se Sierra 
vzpamatuje a zatne nam opét nabizet kva- 
litni produkty. Moznad uz budou jenom na- 
skenované, nebo renderované, ale budou 
se dat hrat. Nechme se prekvapit jejich Gab- 
rielem Knightem 2: Beast Within. Nez ale vy- 
ide, a vibec bez zavislosti na soucasném 
stavu firmy, podivame se do historie. Sierra 
md za sebou jedny z nejkrasnéjsich her, kte- 
ré kdy byly na pocitace vytvoreny. Fascino- 
valy hrdée celé roky, a i kdyz se dnes podi- 
vate treba na Quest for Glory 3, nemuzete 
nez vydechnout Uzasem. A pokud by to na 
vas byl prilis ,.mlady” produkt, muzete za- 
brednout do pivodniho, Sestnactibarevného 
vydani Hero's Questu. Fantasticka hratelnost 
vas prispendli k zidli a z4dny novy interak- 
tivni film vas od ni zaruéené neodtrhne. Po- 
kud byste ale chtéli u monitoru skuteéné ze- 
Sednout, museli byste se vrhnout na 
prakticky absolutné nejkrasnéjsi sérii adven- 


tur na svete - King's Quesi. 


King’s Quest I 





vam pripomene pozici draka v Simonu Sorcererovi 1, ale to bude asi pouze nahoda. Po- 
divné péza, kterou Graham na obrazku predvadi, se nazyva Duck a je soucasti tri spe- 
cidlnich akci, které mize ve hre postava udélat. Zbylé dvé jsou Jump a Swim. 


skok v historii pocita¢ovych her. Na vrchu 
obrazovky je dnes jiz klasicka sterrcckd lis- 
ta, pod kterou najdeme ruzna menu tykaji- 
ci se ukladani her, informaci o hie, ale také 
éasto pouzivané pfrikazy, jako napfiklad in- 
ventory. VSechny Ize pro zjednoduseni vy- 
volat klavesovym shortcuiem., Lista nese ta- 
ké legendarni bodové hodnoceni 
uspésnosti hrace: ,0 ze 158°. Tento pfistup 
ke kvalifikaci Uspésnosti muze pro zaryte 
fanousky Zanru vyznit nepfijemneé. Jak je 
mozné kvalifikovat uspésSnost ve fantasy 
hfe na bodech? Jesté vice to pak bije do o¢i 
v RPG adventurach Ouest for Glory. Tento 
pristup je skute¢né mozné zpochybnit, ale 
v kazdém pfipadé prinasi pro hrace adven- 
tury jednu velkou vyhodu - pri dokoncent 
hry hra¢ jasné vi, zda-li se mu podafilo 
zdolat vétSinu sub-questti, 
ohromny rozdil mezi dohranim hry na 65 
ze 158, nebo 138 ze 158 bodt. U absolutné 
linedrnich adventur, jako byl myslim i Mon- 
key Island 1, potfeba takového chodnoce- 


nebo ne. Je 


ni pochopitelné odpada. 


Komunikace 


Postavi¢ku Grahama ovlada hraé kurzoro- 


vymi klavesami. Zatimco v prvni verzi OFC 


jde postava tak dlouho, dokud nékam ne- 
spadne (a to i do vody), nebo na néco ne- 
narazi, v SCI verzi se uz po projiti do nove 
obrazovky zastavi. Zména je to pochopitel- 
né k lepsimu. 

Komunikace hrace s postavou, ale i po- 
stavy s NPC je v obou verzich vedena vy- 
hradné pies prikazy napsané z klavesnice. 
Ve starém interface je posledni spodni lin- 
ka obrazovky vénovana na tento text. Hrac 
ho tam mize vkladat kdykoliv béhem hry 
a to i kdyz Graham pravé provozuje néja- 
kou cinnost. V pozdéjsi verzi enginu se uz 


pri doteku na klavesnici ¢as ve hfe zastavi. 


a objevi se pop-up window, do kterého je 


133s 
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TOCCCIIZE KING Ss QUES! | 


prikazovy text zapisovan. Novejsi zpusob 
sice Setfil oblast posledniho fadku pro gra- 
fiku, ale vypoustél vyhodu vpisovant pfika- 
zu dopfedu, pred predpokladanou operaci. 

Starsi, ale i novejsi engine OFC jsou kras- 
nym pfipadem pferodu adventure her do 
jejich dnesni podoby. Nejprve jsme méli 
adventury zcela textove. Jednotlivé lokace 
byly popisovany textem, hraé s progra- 
mem komunikoval textem atp. Prvnim vy- 
vojovym stupném textovych adventur byla 
moznost zadavani synonym. Misto GET 
mohl hraé zadat TAKE, nebo PICK UP, pfi- 
padné LIFT. Protoze textové hry mély blize 
ke kniham, nez grafickym adventure, byla 
snaha upravit i hra¢em zadavané véty do 
slohovych tvaru, Patvary TALK MAN se za- 
éaly nahrazovat ASK ABRAHAM ABOUT 
ELISABETH, jednotlivé vyrazy bylo mozné 
spojovat!: OPEN POUCH THEN TAKE DIA- 





Score. 3/7 of 158 


oak ee) 


Kine 


MOND AND GIVE DIAMOND TO SORCE- 
RER, nebo kratit TAKE ALL, 5 vyraznou 
zménou v grafickych schopnostech pocita- 
él se zaéaly do textovych adventur vklddat 
statické obrazky lokaci. Postupneé se obraz- 
ky zacaly pohybovat, ale text pod nimi sta- 
le zustaval. V enginu OFC je pak krasné vi- 
dét mutace tohoto typu her s durazem na 
grafiku, ktera zastupuje slovni popisy loka- 
ci i kKdyz ty se SCI vydani hry vraceji po za- 
dani LOOK ve vyznamu rozhlédni se. Ob- 
dokonalym popisem mista, 
kde se vase alter-ego pravé nachazi. 

Pro uplnost jesté dodam, Ze asi nejdéle 


jevi se okno s 


se textovych her drzela firma Legend, ktera 
je dovedla patrné téméf k dokonalosti. 
V soucasné dobé najdeme na PC dosovou 
adventuru zakodovanou v originském Pri- 
vateerovi, nebo sprayné uchylnou ceskou 
textovku Operace Chipmunk, —KaT 


*s Quest I 





hodné stoji tema se slit sins dete. Kolovratek v eae ce area. V Sci snim ae 
stejné nemuzete nic moc provadeét, skoda. Sva ocka zaméite také na otevrené pole nad po- 
stavami. V SCI zmizel nulty fadek a s nim i mozZnost predepisovat si akéni text dopredu. Misto 
toho se vidy po stisknuti klavesy otevie takovéhle okno, do kterého hrdé pige. Cas hry se 

v danou chvili zastavi. Tato malickost méni kompletné hraéovu komplexni strategii ve vztahu 


k interface hry. 


Sound: on 
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KING'S NG'S QUEST: QUEST FOR THE CROWN 
hodnoceni otivodni verze vzhledem k ro- 
ku 1987 

testovano na: PC 486/33 8MB RAM 

pro: krasny pribeh, komplexnost prot: na- 
jdete vy neco? 

speciality: jesilipak vyjde i nejake pokra- 
covani? 

dee ae - ————SCSséTaak krdisnou hru dnes v roce 1987 jen 
Na rake 1987 noela fascinuiici vi véc. Po urdité akci zaéne » Grahame ndsledovat koxal, Nejedna tak neuvidfte. 

se pri tom o pouhou zménu spiritu postavy rytire, ale o kompletni zménu algoritmu pohybu 


postavy NPC. Kozel nema sice vysokou inteligenci, ale v podstaté se pokousi hracem oviada- 
nou postavu sledovat. Skvélé, nadherné, okozlujicil 
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Ojymy 


Virtud 


realito 


VEX 


Tomas Jirak 


Dostal se mi do rukou, 
ale hlavné na hlavu, 


sen 
vSech hracu a vubec nadsSencu 
do pocitacu. Tim snem byla vir- 
tudlni prilba VFX1. V angliétiné se 


Seer 


jmenuje HEAD MOUNTED SYSTEM zkracené HMS. 


dyz jsem ji v redakci uvidél, mé 
srdce zaplesalo radosti. Hned na 
prvni pohled si vSimnete dobre 


propracovaneho designu, ktery 





vam pfipada velice sportovni, ale 
zarovei profesionalni. Pfilba je lehka, sice jsem ji 
nevazil, ale plsobi na mé dojmem, ze vazi mezi 
0,25 20,5 kilogramu, Okamité, kdyz jsem ji vybalil 
z krabice, ktera je mimochodem velice dobfe 
a isporné vymySlena, nasadil jsem si ji na hlavu, 
nic nebylo videét, ale to se dalo pfedpokladat. Pfil- 
ba mné osobné velice dobfe sedéla. Sluchatka mi 
sedéla na uSich naprosto pohodlné, ale zdalo se 
mi, ze okulary tak dobfe udélané nejsou. Nepoda- 
filo se mi je pres celou dobu pouZivani pfisunout 
k o¢im tak, aby mé netla¢ily a zaroven abych nevi- 
dél okolni realny svét. Myslim, Ze by bylo lepsi, 
kdyby byly udélané z mék¢ci gumy a daleko vice 
tvarované. Prvni véci, ktera mé vydésila, byl skla- 
povaci pfedni Stit s obrazovkami, ktery velmi silné 
vrzal, ale to se da jesté prominout. Pfilba na hlavé 
ie dobfe vyvazena a jakykoliv pohyb ne¢ini sebe- 


mensi problémy. 


0 BSAH KRA BICE V krabici se kromé 


virtudlni prilby nachazela VIP karta se Lobitovym ko- 
nektorem, propojovaci kabel mezi video a VIP kar- 


tou, dva kabely typu jack pro propojeni se zvukovou 


platforma: PC 
typ: virtualni prilba 
vyrobce: FORTE Technologies 


kartou, CyberPuck (ergonomické virtualni ovladani 
do ruky), dale pak kabel na propojeni s pfilbou, 3,5" 
instalacni disketa, a bonusovy CD-ROM. 


INSTALACE HARDWARE 


K instalaci jsem se dostal hned, jak ve mné pfeSly 
prvotni dojmy. Oteviel jsem pocita¢ a uroynal 
jsem kabely, aby vzniklo alespon trochu mista. Po 
piecteni prvnich instrukci z manualu jsem zjistil, 
ze mam zkontrolovat hardwarové nastavené adre- 
sy na VIP karté. Dale nasledovalo vsunuti VIP karty 
do volného 16bitového slotu po¢itace a fadné prfi- 
Sroubovani, na které y manudlu vyslovné upozor- 
fuji. Pak jsem vzal propojovaci kabel mezi VIP 
a video kartou (na obou stranach byl opatfen /ea- 
ture konektorem) a zasunul jsem jej na patficné 
misto. Feature konektor se také pouziva, kdyz date 
do svého PC kartu, ktera zpracovava video signal. 
Kabel nebyl pfilis dlouhy, a proto jsem jej musel 
fadné natahnout, feknu vam, nebyl to hezky po- 
hled. Tim bylo vSsechno v ttrobach po¢ita¢e hoto- 
vé a mohl byt znovu uzavien. Nyni nasledovalo 


propojeni zvukové karty s VIP kartou pfes jack ka- 


rdware 







bely. Ted’ uz stacilo spojit prilbu s pocitacem, 


a proto jsem vzal do ruky tlusty kabel, ktery mél na 
sobé Cervené vystrazné Sstitky, na kterych bylo na- 
psano, Ze se pfilba nema pouzivat dlouho, maji se 
délat Casté prestavky, a oci by nemély byt vystave- 
ny virtualni realité déle nez 15 minut, Odbornici 
twrdi, Ze virtudlni realita je dosti nebezpecna vec 
a pry je horSi jak drogova zavislost, Ja osobné si te- 
dy nedovedu piedstavit, ze by mél nékdo napsano 
na umrtnim listu jako pricinu smrti, ,virtudlni reali- 
ta“. Posledni véc, ktera zby¥vala, bylo pripojeni Cy- 
berPucku do pfilby virtualni reality. 


INSTALACE SOFTWARE 


Vsunul jsem disketu do mechaniky a bootoval 
jsem program INSTALL. Nejprve mi bylo podéko- 
vano za zakoupeni pfilby (ten pocitac nevi, co fi- 
ka) a dale uz pokracovaly instala¢ni procedury. Je- 
likoz jsem na disku C: nemél dostatek mista, zvolil 
isem jako instala¢ni disk E:. Program zacal instalo- 
vat, prekopiroval asi 40 soubort na disk, a pak se 
tvaril, ze bude néco délat, ale nedélal. Tuto proce- 
duru jsem vyzkouSel nékolikrat i s tim, Ze jsem po- 
kazdé ménil adresu na VIP karté. Stale to neSlo, tak 
jsem zacal zkouSet dale. Vymazal jsem asi 1 MB na 
C: a zkusil jsem opakovat instalaci na disk C; a na- 
jednou vSe fungovalo s jakoukoli adresou. Po pro- 
vedeni nékolika dalSich ukont se pocitaé pfeboo- 
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hardware, . 
prvni dojmy 


toval a helma za¢ala pracovat. V manualu se psalo, 
aby se nejdiiv spustil testovaci program. Hned jsem 
to proved! podle instrukci, dal jsem test pfilby, na- 
jednou se na obrazovee objevila virtualni helma, 
okamzité jsem si ji nasadil, zaostril a koukal jsem, co 
se bude dit. Prilba na obrazovce se pohybovala jako 
moje hlava. Naklon (roll), zdvihani (pitch), vybo¢éo- 
vani (yaw). Dale postupoval test na CyberPuck, kte- 
ry fungoval: otac¢eni do predu do zadu, naklanéni na 
levo na pravo a samoziejmé, ze fungovaly i tfi tacit 
ka. Tim jsem ukoncil testy. 


HRANI HER ya prilozeném Bonus CD se 
nachazelo néco malo her, které mély spolupracovat 
s prilbou a CyberPuckem. Zaéal jsem nejdtiv hrami, 
které mé lakaly nejvice a tedy prvni na fadu prisel 
HERETIC. Zase jsem postupoval podle manualu 
a po instalaci na HDD jsem spustil davkovy soubor, 
ktery meél zajistit pouzivani prilby. Heretica se mi 
s mensimi problémy podarilo rozjet, ale pfilba, ce- 
hoz jsem se obaval, nefungovala. Tim pfislo zkouse- 
ni nového instalovani, pak prohlizeni davkového 
souboru a nakonec jsem zjistil, aby mi prilba fungo- 
vala, musi byt instalovana my$! Po prekonani pfed- 
chozich nesnazi jsem se vnoril do tajemnych cho- 
deb Heretica. Ovladani bylo vyborné vymysleno., 
Postavicka se ovladala tim, Ze chodila primo za no- 
sem, kam jste natocili hlavu, tak tam byl smér vasi 
chiize. Chiize vpfed vzad se ovladala CyberPuckem, 
kam byl naklonén, tam to Slo. Tri tlacitka se pouziva- 
la na stfileni, otvirani dvefi a na ménéni zbrani, Na 
celém Hereticovi se mi moc libilo vziti do déje za 
pomoci stereosluchatek, podle kterych se dalo urcit 
presné misto nepfitele. Helmou jste se mohli koukat 
také vzhtira a dol. Opravdu jsem si pripadal v ji- 
nem svéte, i kdyz tento svét nebyl 3D. 

Dale jsem pokracoval dalsi skvélou hrou DES- 
CENT, kde rozbéhnuti programu bylo bez proble- 
mu. Pryni uzasnou zménou oproti Heretikovi byl jiz 
zmifiovany treti rozmér a novodoby svét. Ovladani 
bylo velice zajimave, ale naprosto dokonalé. Helma, 
ktera sedéla na vasi hlavé, vam dovolovala se podi- 
vat kamkoliv a to i za sebe. Joystick, ktery pevné svi- 
rala moje prava ruka, byl jako knipl a dvé klavesy 
A“ a,Z" slouzily k pohybu. Pripadal jsem si napros- 
to dokonale, lepsi pocit z pocita¢ove hry jsem jesté 
nezazil. Samoziejmé na tom mélo zasluhu vyborné 
zabarveni zvukem. 

Kdyz jsem uvidél Descenta, tésil jsem se na dalsi 
3D prostory, ale mé o¢ekavani splnila jen ukdzka le- 
tového simulatoru Darker. Darker mél jesté lepsi 
grafickou trove nez Descent, ale bylo to jen demo. 
Dale se na Bonus CD nachazely hry: Magic Carpet, 
Quarantine, Zephyr. Jediné, kde bylo vyziti uchaze- 
jici, byl Magic Carpet, kde bylo moané v2iti do hlav- 
niho hrdiny. 


CYBERPUCK CyberPuck vyhlizi jako na- 


prosto jednoduché zafizeni se tremi knofliky. Opak 
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je¢ pravdou, pouZzivani je sice jednoduche, ale tech- 


nologie v z4dném pfipadé ne. Je to periférie, ktera 
se muze chlubit svym ergonomickym propracova- 
nim, CyberPuck se pfipojuje k PC pfes konektor 
zvany ACCESS. bus, ktery umoznuje pfipojeni az 125 
pristrojii pres jednu jedinou kartu, aniz by zabral 
misto dalsimu ovladani. 


VIRTUALNI PRILBA system stereo- 
skopickych bryli je umistén vpfedu virtualni helmy 
v odklopitelném Stitu. Bryle se daji snadnym zpuso- 
bem pfizpusobit vasim ocim, jak zaostienim, tak 
i posunutim okulari ypravo - vlevo. Pfed systémem 
jsou zabudovany dva malé aktivni LCD displeje s vy- 
sokym kontrastem barev a rozlisenim 789 x 230 bo- 
du. Kazdy displej ma velikost 0,7". Pomoci optiky se 
obraz jevi ve velikosti 10,668 m a vzdalenosti 10,668 
m, Ve &titu je také zabudovan maly mikrofon, ktery 
ma slouzit ve hrach typu DOOM ke vzajemné komu- 
nikaci. V zadni Casti prilby je zabudované polohoveé 
cidlo, které ma za ukol piesné uréeni polohy vasi 
hlavy. V nékterych hrach se mi zdalo, ze je reakce 
trochu zpomalenda. A samozfejmé jsou tu neprehléd- 
nutelnd stereosluchatka, kterd vas uvedou v na- 
prosty udiv. Vyrobce pise, ze se daji pouzit s 3D zvu- 
kovou kartou. Mé osobné pfripadalo, ze stereo je 
naprosto dostacujici. Prilba je dobfe provzdusneéna 
a hlava se ani pri parnych létech nepoti, 


KOMPATIBILITA kompatibilita je vec, 


ktera je velice oSemetna, V navodu se pise ,cim sil- 
néjsi videokarta, tim rychlejsi je virtualni prilba’. 
Nejdfive mize nekompatibilita vzniknout pouzitim 
jiného typu konektort, Feature konektory na video- 
kartach jsou dvojiho druh, a proto by mel vyrobce 
dodavat dva kabely nebo redukci. Ale miize vas 
uklidnit, Ze pokud ylastnite noveéjsi kartu, tak se s ta- 
kovymto problémem nesetkate. Nejdfive jsem zkou- 
sel pfilbu s ISA kartou Trident 9000, ktera je velice 
pomala a obraz v Descentovi byl trhany, ale vse fun- 


_ govalo i s 3D vjemem. Dale byly vyzkouseny dvé 


karty PCI s $3-864 procesorem, ktery je jednim z nej- 
rychlejgsich fady $3. Na jedné nefungovaly aplikace 
v 3D rozhrani a na druhé kromé 3D taky barvy. Pak 
byla virtudlni prilba pripojena k redakénimu pocita- 
ci, kde také nefungovaly barvy a 3D aplikace (karta 
PCI s procesorem CH8398). Z téchto duvodu, jsem 
kontaktoval firmu M+H Virtual Reality, ktera nam 
helmu dala k otestovani. Bylo mi sdéleno, Ze virtual 
ni pfilba bezpecné funguje na kartach: Alaris Stin- 
ger DRAM PCI s procesorem $3-864, Cirrus Logic 
DRAM VLB s procesorem CL5428, Diamond Speed 


} Star Pro VLB s procesorem CL5426 a na karté Tri- 


dent 8900C ISA s procesorem 8900C., 


ZAVEREM Piilba me nejdfive zklamala, jeli- 
koz jsem si umisténi obrazovek predstavoval jinak, 
ale tento nazor se ze mé uplné ztratil po prvni 
3D hie. Par vytek bych ovSem mél. V¥robce by mél 
dodavat delsi kabel, jak na vnitfni instalaci (kabel 
s feature konektorem), tak i kabel, ktery spojuje VIP 
kartu s prilbou, jelikoz pri hrach typu Heretic se po 
nékolika chodbach musite rozmotavat, a kdyz po 
vas leti hejno nestvur, tak to neni zrovna jednodu- 
cha véc. Nevim, jestli by nebylo mozné propojit pril 
bu s poéitacem bezdratové, ale tim by se zvysila 
hmotnost a cena. Vezmeme-li v vahu, Ze kabel ma 
26 2il, tak by to asi nebylo nejjednodussi. Néco hroz- 
neho je vrzani pfedniho stitu pri odklapéni. Za veli- 
ce pozitivni bych povazoval jednoduchou instalaci 
a velice podrobné manualy. Prilba je velice vhod- 
nym hernim zafizenim, naprosto dokonalé vziti do 
role neni problémem. Z hlediska cenoveého je pfilba 
VFX1 za cenu okolo 1000 USD rozhodne prijatelnej- 
Si, nez jeji kolegyné za 5000 USD. Rozhodné bych ji 
vsem ,fajnsmekram* doporucil. -xIc 


Dodatek redakce: Na ECTS jsme se od vyrobce do- 
zvédeéli, Ze se chystd vylepsend verze této prilby, Tak. 
Ze zalim s ndkupem nepospichejle a pockejte si ra- 
déji na rozsdhly Clanek na tema virtudlni reality, 
ktery pro Vas pripravuje Karel Taufman do nékteré- 
ho z pristich Excaliburu! 


NAZOR VLADIMIR PONECHAL: 


Diky okolnostem se mi dostala do rukou také 
tato prilba a mel jsem tu moZznost ji otestovat. 
Se vsim co napsal XIC souhlasim. Musime vsak 
brat v ovahu, ze virtualni realita je v plenkach, 
a proto nebudou zorizeni nizsi cenové skupiny 
asi poskytovat dokonalé sluzby. Samoziejmé, 
Ze existuji i dokonalejsi a vykonnéjsi, ale jejich 
hodnota uz jde do statisicu. Priznivci téchto hra- 
éek v5ak budou s VFX1 spokojeni. Stejné si tuto 
hracku koupi jediné lidé, kterym nebylo lito dat 
sto tisic za vykonné Pentium (to je muj nazor). 
Mozna, ze vétsinu potenciondlnich zakazniki 
odradi dost velka nekompatibilita, ale holt pii 
tak slozitém zarizeni neni divu. Mé osobné vel- 
mi zaujalo pusobeni virtualni reality na rozné 
vjemy. Napriklad pri hrani Heretica jsem se za- 
dival nahoru a se zdvizenou hlavou jsem po- 
kra¢oval v cesté. Jaké bylo mé prekvapeni, 
kdyz jsem najednou ztratil rovnovahu a tyrdé 
jsem dosedl na zem. Také mi neuSlo, Ze se mi 
zaéala tocit a pozdéji i bolet hlava. Prodejci ar- 
gumentovali, ze po hrani asi deseti hodin si télo 
zvykne na virtudlni reality a bude ji sndSet 
mnohem lépe. Nechf je to jak chce i ja vam 


VFX1 srdetné doporucuji. —Vlapon 


test 


Multimedia Kit 


akmile se objevilo prvni CD s programy a 
hrami, reakce vWrobcu byla bleskova. CD- 
ROM mechaniky zahltily trh teméf okamZi- 
té. Zacalo velké soutézeni o rychlost, pri 
stupovou dobu, zpisob ulozeni disku. To, Ze 
dnes existuji mechaniky s Sestinasobnou rychlos- 
ti, j¢ toho jen dikazem. Pro pocitacove hrace je 
vsak duilezité, zda takovato mechanika uz neni 
zbytecny prepych. 

V redakci jsme méli mozZnost testovat multime- 
dialni komplet od firmy Media Vision. Testovany 
nejnizssi typ obsahoval mechaniku CD-ROM 
double speed, 16bitovou zvukovou kartu, repro- 
duktorovou soustava, instala¢ni software (2 dis- 
kety) a celkem 5 titul CD-ROM. Hned tvodem je 
treba fici, Ze tato konfigurace tvofi dnes mini- 
mum pro hrani CD-ROM her a takjsme také k ce- 
lému kompletu pfistupovali. Celkové hodnoceni 
pro nékteré bude pfekvapeni, avSak pro nas byla 


ve, wewe 


INSTALACE ‘vento komplet se mize pys- 


nit prehledné zpracovanou dokumentaci, proto jak 
zukovou kartu, tak i jednotku CD-ROM naistaluje 
zacateénik. Karta obsahuje minimum jumpert a 
prevazna Cast je nastavena optimalné uz od vyrob- 
ce. Neni tedy potfeba nic ménit. 

Software je dodavan na dvou disketach. Pod Win- 
dows (?) se naistaluji vsechny potfebné drivery. In- 
stalaéni program nastavi konfiguraci, ktera je po 
spusteni pocitace analyzovana a ulozena. Po dvou 
restartech se muzete tésit ze zvuku a CD-ROM, 


ZVU KOVA KARTA Protoze se jedna o 


wwe 


nejnizsi komplet, odpovida tomu i typ zvukove kar- 
ty, standardné je dodavana 16bitova zvukova karta s 
cipem Yamaha 262-M (OPL3) pouZivajici FM synte- 
zu. Pro hraée to znamena volbu Sound Blaster Pro, 
se kterym je karta 100% kompatibilni. Samplovat Ize 
az do hodnoty 44,1 kHz stereo a 16bitové. Tento typ 
uz obsahuje konektor na rozsifeni o wavetable syn- 
tézu. To kartu posouva do upné jiného rozméru. 
Nejprve zakoupite tuto levnou kartu a posléze jesté 
levnéjsi rozSifeni. Multi CD-ROM rozhrani je dnes 
povazovano za standard. Kazdy ze tfi typu CD-ROM 
mechanik m4 samozfejmé vlastni typ konektoru i na 
pripojeni audio kabelu z mechaniky. Na zadni stra- 
né panelu jsou tfi konektory jack 3,5 mm - dva vstu- 
py mikrofon a vstupni linka, tfeti je zesileny vystup. 
Nechybi také konektor MIDI/joystick. Spise pro ori- 
entacni poslech slouzi malé reproduktory. Jakékoliv 
basy se ztraceji a vySky zkresluji. Proto doporucujji 
vyvést zvuk pfes externi zesilovac. 

Zvuk se line z vystupu opravdu Cisty a téméf bez 
Sumu. U nékterych karet tohoto typu je pfiznaéné ko- 
lisini pri vysokych tonech a zvucich. Ani pfi vyskach 
ve hfe Star Trail vsak karta nezavaha. Midi skladby 
znéji podivné, ale to je pfedem dano FM syntézou. 

Zvukové efekty, dotvafené pomoci dodavanych 


Tomas Jungwirth 






platforma: PC _ 
typ: multimedia kit 





zvukova karta: - 16 biti, stereo, vzorkovani 
11-44 kHz, OPL3 (Yamaha 262-M), kompati- 
bila Sound Blaster Pro, MPC, MPC2, Adlib 

CD-ROM: double speed, 300 kB/s, 250 ms 


vyrobce: Media Vision 


programu, jsou kfistdlové Cisté. Samplovani je teméf 
Cisté, ale az pri vétSich frekvencich (>11 kHz). 


CD-ROM Mechanika je od firmy Sanyo a typu 
CDR-H94A. Jak uz jsem se zminil, rychlosti pfenosu 
300 kB/s se fadi mezi jednotky dvourychlostni. Jest- 
lize pouzZiji idaje od vyrobce, pak propustnost dat 
je 300 kB/s a sttedni ptistupova doba 250 ms. Udaje 
jsem ovéfoval programy CD-Index a PC-config v 
7.47A a jednotlivymi testovacimi programy u her na 
CD. Vyskytly se rozdily u jednotlivych méfeni, ale v 
priméru se pfenos dat pohybuje okolo 310-320 
kB/s a stiedni pristupova doba 245-275 ms, Tyto Cis- 
la vsak_pfestavuji jakési fixni hodnoty, protoze me- 
chanika je celkem svizna. Nezavisle jsem pouzival 
také mechaniku Mitsumi FX-400 (quadspeed) a pfi 
prenosu kratSich soubor podavala Sanyo CDR- 
H94A vyrovnanéjsi vykon. Naopak u pfenosu velkeé- 
ho souboru byl znat polovicni vykon. 

Ovladani nikterak nevybocuje ze standardu - na 
prednim panelu tlacitko Open/Close, signdlni dio- 
da, konektor na sluchatka a regulator hlasitosti (na 
sluchatka). 


SOFTWARE Na dvou disketach tvoii pfe- 


vaznou Cast testovaci a konfigurovaci software pro 
DOS. Dale mixer vstupt a pfehrava¢ audio CD. Pod 
Windows je nabidka Sifsi. Graficky propracovana 
audio vez s jednotlivymi komponenty, pfedstavujici 
digitalni zvuk, FM syntézu, CD pfehrava¢ a mixer - 
Sound Impression. V pfijemnych chvilich strave- 
nych ve Windows miuzete poslouchat MIDI skladby, 
vase nahravky, nebo CD. Pfimo v tomto programu 
je propojeni do Waveform editoru. Jak uz nazev na- 
povida, nabizi se vim moznost upravovat zvukové 
vzorky, k dispozici jsou efekty - echo, chorus, re- 
verb, fading, filtry, muzete vkladat upravené vzorky 
do dokumentt. Jako ticti se nainstaluje Recording 
Session. Oceni ho predevsim hudebnici, ktefi stravi 
vétsinu €asu u mixazniho pultu. Skladby Ize nejen 
upravovat, ale také primo tvofit. K dispozici je 32 
hlasi (pokud to karta dovoli} ndstroji, které mo- 


OO IE 


hou hrat soucasné. MIDI nastroje emulované FM 
syntézou znéji zvlastné, ale po pfikoupeni Wavetab- 
le rozSifeni u vas zazni mocny orchestr. 

Komplet obsahuje 5 CD-ROM tituli, z Gehoz dvé 
jsou hry, dvé encyklopedie, a posledni je informac- 
ni Compuserve. Hry nejsou nejnovejsi, predevsim 
Joyrneyman Project Turbo. Jeho recenze vysla v Ex- 
caliburu ¢, 28. Dalsim v pofadi je ForeverGrowing 
Garden - jakasi simulace ristu rostlin a zeleniny v 
zahradé. Na prvni pohled zajimave, ale asi po hodi- 
né neustalého a bezucelného klikani vas pfepadne 
nuda a donuti vas hru vypnout. Compton's Interacti- 
ve Encyklopedia, tak zni pfesny nazev prvni encyk- 
lopedie. Naleznete zde téméf vsechno, zpracované 
jako text, film, zvuk, nebo obrazky. Pro opuStené dé- 
ti v nouzi, ale i pro dospéle, ktefi si nevédi rady, jak 
opravit to ¢i ono, pfinasi firma Books that works fe- 
Seni - Home Survival Kil. Pak jiz pro vas nebude 
problém vyménit okap, nebo utahnout Sroub u lam- 
py. Pro domaci kutily zajimavy produkt. Poslednim 
CD titulem je Demo CompuServe. Po pfipojeni na 
on-line servis CompuServe na vas Ceka dva mili6ny 
uzivateli a daleko vice informaci z celého svéta. 

Nékteré z CD tituld pouzZijete jen jednou a vice- 
krat ne. Za prozkoumani stoji jenom programy pod 
Windows. 


ZAVEREM Muttimediaini komplet mv-1100 


IE spliuje opravdu ty nejminimalnéjsi pozadavky. U 
novych her, ndro¢nych na prenos dat vsak mechani- 
ka CD-ROM zaéne pokulhavat. Zvukova karta nabizi 
standard s moznosti rozsifeni o Wavetable syntezu. 
Zvuk produkuje Cisty bez. rusivého Sumu. Softwaro- 
va vybava je peclivé slozena z nejlewnejsich CD titu- 
li. Za povSimnuti stoji jen programy pod Windows. 
Tuto sadu lze doporucit jen z cenovych divodt (z 
této typove fady je nejlevnéjsi), vykonove sotva sta- 








ci. -TJoker 
vykon: 40 
zvuk: 70 
b 0 instalace: 70 
obsluha: 60 
vybavent: 50 
dokumentace: 70 
MULTIMEDIA KIT MV-1100 IE 


Pouzitelnost ve hrach: pod vsemi hrami 
fungovala karta i CD-ROM bez problemu 
(Star Trail, DOOM 2, Transport Tycoon, 
Dungeon Master 2, Jagged Alliance CD). 
Poslechovy test: Zvukova karta reprodu- 
kovala vyrovnany zvuk. | ve vySkach znély 
tony a zvuky prirozené (v ramci FM synte- 
zy). CD-ROM mechanika je celkem sviz- 
na, ale narocne sekvence (SVGA) nestiha. 











Cena vyrazné pfevySuje vykon. Vrobce 
udava cenu cca 9 000 KE. | presto, Ze kit 
obsahuje 5 CD tituld, pisob/ zastarale. 
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problému, ale rozdélenim hry do ja- 
kychsi kapitolek. Hra¢ dohraje jednu 
a zacne hrat novou. Pokud bude chtit 
odejit z lokace aniz by sebral dulezity 
predmét, postavicka ho na to sama 
upozorni, Ja vim, to uz bylo u Prism 
v Litime 7, ale tady se Ben klidné sam 
vrati a danou véc sebere. Diky obrov- 
skému mnozstvi animaci je /7 neuve- 
fitelné zabavny, ale zadny hra¢ nepo- 
citi nutnost, hrat ho znovu a znovu 
a znovu, tak jako v pripadé Opiciho 
ostrova. Skoda. Nechci malovat ¢erta 
na zed, ale jeden by si mohl myslet, ze 
se LucasArts skazi a pujdou multime- 
dialni cestou jako Sierra. U FT se zaca- 
li vytahovat s takovou blbinou, jako je 
hlas Marka Hamilla, nebo digitalneé na- 
hrana pisnicka od néjake neznameé 
skupiny. Méjme se na pozoru. 

Struéné k deéji hry. Harleyar Ben 
z gangu Polecats je dobrym pfitelem 
majitele tovarny na Harleye (tedy ono 
se to nejmenuje Harley, ale vypada to 
tak a ja se vV motorkach nevyznam, tak 
mi to odbornici prominte - dneska ve- 
cer si nasypu hrach a budu kleéet) 
Corley Motors - Malcolma Corleye. 
Malcolm je zakerné zavrazdén a Ben 
je obzalovan ze spachani hnusného Ci- 
nu. Béhem hry se snazi jednak ziskat 
naklonost Corleyovy dcery a jednak 
ocistit své jméno nalezenim skuteéne- 
ho vraha. Jisté uznate, ze pribéh z pro- 
sttedi divokych motorkaru neni pravé 
typicky pro LucasArts. Designér Tim 
Schaffer odhaluje, jak projekt vznikl: 
.K Full Throttle mé vilastné privedly 
dva diivody. Za prvé jsem chtél udeélat 


hru s néjakymi silnymi postavami. Gu- 
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ybrush, nebo Bernard jsou fajn kluci, 
ale tak trochu stfeleny. Chtél jsem po- 
stavu, ktera si muze cestu z konfronta- 
ce prokecat a nebo promlatit. No a ten 
druhy divod mé téméf odved! od Lu- 
casArts. Mam kamaradku, ktera stravi- 
la hodné ¢asu na motorce se skupi- 
nou motorkafu. Ta mi vypraveéla 
pribéhy o lidech, které na cestach pot- 
kali, o mistech, kam se dostali, vypra- 
véla o mentalité motorkaru a mé to 
strasné nazhavilo. Fakt jsem uz byl pfi- 
pravenej, ze skoncim s praci, koupim 
Harleye a vyrazim na dalnice. No 
a pak mi schvalili projekt Fu// Throttle 
a ja zustal. “ Jo, nahoda je blbec, Time. 

Full Throttle je zatim posledni ad- 
venturou, kterou Lucas Arts vydaly. 
I kdyz asi nemuzeme doufat, ze se ve 
své dalsi Gasti vrati k rozsahlosti Jndia- 
na Jonese 4, snad muzeme veéerit, ze ob- 
novi alespon hratelnost Monkey Islan- 
du. Ale to vSechno ukaze az Cas. My se 
zatim podivame na druhou obrovskou 
skupinu her, které LucasArts produko- 


vali - jukneme na letecké simulatory. 


Zatimco v posledni dobé vydavaji 
LucasArts samé vesmirné science ficti- 
on, ve svych zacatcich se vénovali 
pouze realistickému létani zasazene- 
mu do skute¢nych historickych sou- 
vislosti. 





Battlehawks 1942 (Vdleéni soko- 
li 1942). Batilehawks 1942 je letecky 
simulator, ktery je situovan do doby, 
kdy se dulezitost velkych bojovych lo- 


di pfesouvala na letadlové lodé. Na- 
mofrni bitvy se najednou zaéaly ode- 
hravat vice ve vzduchu nez na mofi 
mezi lodémi samotnymi. Na zacatku 
roku 1942 mélo Japonsko spoustu vy- 
hod. LepSi letadla, lepSi piloty a po vi- 
tézstvi u Pearl Harbouru i lepSi nala- 
du. Spojenci na sobé museli zacit vice 
pracovat a vysledky se ukazali pozdéji 
u Midway. 81942 dovoluje hraci valcit 
ve trech letounech kazdé zucastnéné 
strany a prolétavat vice nez tficet misi. 
Na hfe pracovali i letecti veterani jak 
z Ameriky, tak z Japonska. 


Their Finest Hour: The Batt- 
le of Britain (Jejich nejlepsi hodin- 
ka - Bitva o Britanti). TFHTBOB dovo- 
luje  hraci bombardér 
Britskych Air Forces. Musite pfeletét 
pres kanal a vypofadat se s némecky- 
mi pozicemi v severni Francii. Tento 
simulator byl tak dobry, ze ziskal Com- 
puter Gaming World 1990 Action Ga- 
me roku. Pfi té pfilezitosti prohlasil 
Dough Glen, General Manager Lucas- 
film Games: ,Dnes nemuzeme fici 


pilotovat 


presne, kterym smérem se bude prt- 
mysl pohybovat, ale jedno je jisté - bu- 
doucnost se jmenuje CD-ROM.“ 
Dough musi byt chytry chlapik, proto- 
ze to prohlasil v roce 1990. 


The Secret Weapons of Luft- 
waffe (Tajné zbrané Luftwaffe) je 
poslednim realistickym letec- 
kym simulatorem, o kterém si 
dnes budeme povidat. Zasa- 
zen je opét do druhé svétové 
valky a designér Larry Hol- 





land na ném pracoval dva roky. ,Si- 
muldatory, které byly v tu dobu na tr- 
hu, se mi p/filis nelibily. Jednak byly 
velmi komplikované a vénovaly se 
vzdy jen jednomu typu letadla. Treba 
jste létali s F-15 a konec. Vic nic. Ja 
jsem chtél vypravét pribéh a chtél 
jsem ho vypravét ne z pohledu jedno- 
ho stroje, ale z pohledu celé valecné 
situace. Pfal jsem si, aby v mém simu- 
latoru mohl hraé létat za kteroukoliv 
bojujici stranu a to hned s nékolika ty- 
py letadel. “ 

V TSWOL byly na zobrazeni letadel 
pouzity renderovaneé bitmapy. Dnes se 
uz tento zpusob nepouZiva a zastupuji 
ho polygony, vétSinou potazené struk- 
turami, nebo matematicky stinované. 
Vyhodou bitmapového pfistupu bylo 
kvalitni grafické zobrazeni, ale nevy- 
hod to pfineslo hned nékolik. Protoze 
jste mohli vidét letadla jen z nékolika 
uhld, absentovaly ve hfe jakékoliv ex- 
terni pohledy. Kdyz si predstavite, ze 
by treba vSechny lodé Wing Comman- 
dera 3 pro jeho SVGA zobrazeni byly 
renderované podobnym zpusobem, 
musi vas malem trefit Slak, kdyz si uvé- 
domite, kolik paméti na HD, nebo na 
CD by to zabralo. O trhavé animaci ani 
nemluvime. LucasArts si nakonec uveé- 
domili, Ze se dostali do slepé ulicky 
au X-Wingu poprve pouZzili polygony. 
Vysledek zname vsichni. 


Protoze je Larry Holland dulezitym 
muzem v pozadi simulatoru v Lucas- 
Arts, bude dobré zeptat se ho, co by 
chtél jesté nasimulovat. ,Hodné mne 
lakaji aspekty noénich leteckych bojt 
za druhé svétové valky. To je snad na- 
mét na celou jednu hru. No a pak je 
taky hodné potencialu na vychodni 
fronté. Letecké boje mezi Rusy a Ném- 
ci byly fantastické, “ tvrdi Larry. Nebu- 
du se s nim pfit o tom, jak fantastické 
bylo vrazdéni na vychodni fronté, ale 
dovolim si utrousit malinkou poznam- 


ku. X-Wingovska trilogie se pomalu 
uzavira a LucasArts uz dlouho neudeé- 
lali realny simulator. Chapete? Coze? 
Ze nevite o jaké trilogii to mluvim? 
Hned se k ni dostaneme. 


X-Wing prisel na trh na vanoce ro- 
ku 1992 a byl to ten nejlepsi darek, 
ktery si mohli fanousci simulatorta od 
LucasArts prat. Na hfe spojili své sily 
dva Spickovi designéfi LucasArts - 
Lawrence Holland (Secret Weapons of 
the Luftwaffe, Their Finest Hour: The 
Battle of Britain) a Edward Kilham. 

Larry komentuje problémy s_ pro- 
dukci hry: frame rate nam deélal tro- 
chu problémy v pfipadé velkych lodi, 
jako jsou Star Destroyery. Ty maji na 
sobé totiz nékolik stovek polygonu. 
My mame v X-Wingu velice pfesnou 
detekci kolizi, protoze jsme nechtéli, 
aby byl hra¢ frustrovan neuznanymi 
zasahy, kdyz stfili treba na néco tak 
malého, jako jsou generatory na véZi 
Destroyeru. Tam jsme nechteéli slevit 
a proto nas obéas zaéala zlobit plynu- 
lost animace (mé taky - KaT). 

Daleko vétsim problémem simulato- 
ru ve vesmiru je referenéni bod. Néco, 
na co se muzete podivat a sledovat, 
jak se k tomu pfiblizujete. Protoze ve 
vesmiru jsou vSechny planety a hvéz- 
dy pfrilis daleko od vas, ani nemuzete 
vidét takovy ten klasicky pohled na 
hvézdné pole ubihaji proti vam. Znate 
to treba z filmu, nebo z televizniho 
Star Treku, ale v praxi je to nesmysl. 
Pokud letite prostorem, kde proti vam 
nenalétaji zadné jiné stroje, ani neciti- 
te, Ze jste v pohybu. Nam se to podafi- 
lo trochu vyfeSit zaclenénim vesmir- 
ného prachu, kterého je vSude dost 
a ktery vam muZe dat pocit, ze se po- 
hybujete odnékud nékam. 

,Dalsi trable byly s digitalnim zvu- 
kem, tedy vlastné ne s nim, ale se zvu- 
kovymi kartami. Jsou tak pfiSerné ne- 
kompatibilni, ze jsme z toho méli 
noéni mury. U nékterych mate tfeba 
dvousekundové zpozdéni, kdykoliv 
spustite digitalni efekt. Dokazete si 
predstavit, Ze hrajete X-Wing a pfi kaz- 
dém vystfeleni laseru - coz je digitalni 
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chyby v programu hry, které zpuso- 
bi, Ze se program zaéne chovat tak, 
jak by nemél. Ty nejhorsi nastanou 
nékde v blizkosti kritické cesty, jak ji 
rikGme a znemozni hrdaéi hru dokon- 
cit. Ty jsou nasim primarnim cilem. 
Chybitky, které zpUsobi kupyikladu 
chvilkové poSkozeni grafiky, nebo in- 
terface nejsou tak dulezité, ale i ty se 
pokousime odstranit, “” rika Mark. 
Zakladem UspéSnosti prace playteste- 
ri je jejich interakce s tymem desig- 
nérv. Zatimco testeri chyby nachaze- 
ji, programatori se je pokouSseji 
odstranit a zdsobuji testery novymi 
verzemi programu. Testeri pak zkou- 
Si vyvolat starou chybu v nove verzi 
a podle reakce programu doplni 
zaznam v databazi chyb (broukd). 

Pro mnohé lidi je playtesting za- 
méstnanim snu, ale prestoze si nevu- 
stale hrajete, je to ve skutecnosti 
prace nesmirné zodpovédna. Jsou 
to totiz pravé playtesteri, kteri odpo- 
vidaji za kvalitu finalni podoby hry, 
kterou dostane hradé do rukou. Nej- 
vyssi status, ktery mvze playtester 
dosahnout je Leading tester, ktery ve- 
de a zodpovida za kompletni testo- 
vani jednoho produktu, nebo jeho 
verze na urtité platformé. Pokud 
byste méli zajem o tuto praci (a neni 
to vubec tak nemozné, jak si nepo- 
chybné myslite) musite si uvédomit, 
ze se nikdo nestane Leading Playtes- 
terem hned po prijeti. Musi néjaky 
éas v oddéleni pracovat a musi pro- 
kazat dost vysokou zodpovédnost. 
Co se vzdélani tyée, je dobré mit 
zkuSenosti s hrami a platformami na 
kterych se vyskytuji. Protoze Lucas- 
Arts tvori prevazné pro PC, budou 
znalosti hardware tohoto pocitace 
nutnosti. 


PROGRAMATORI 


Daron Stinnett ma funkci Project lea- 
der. Pod néj spadalo dvacet progra- 
matoru, hudebniki a grafiki kteri 
pracovali na Dark forces. Daron pieSel 
do LucasArts z jiné softwarové spoleé- 
nosti a vice nez penize ho pry zlakala 
tvoriva ndlada, ktera mezi lidmi v Lu- 
casArts panuje. Daron vypravi: ,,Dark 
Forces se zacali tak, ze Ray Gresko 
zaéal tvorit 3D engine, Justin Chin roz- 
pracovaval story a podobné. Jak ale 
prace postupovaly, zacali se prace 
vsech tak misit, Ze za chvili pracovali 
vsichni na vsem. Do vseho se pak pii- 
michal jesté George Lucas, kdyz total- 
né zamitl grafickou podobu Dark Troo- 
pers” (viz Excalibur 38 str. 5). 
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zvuk - se vam na dvé sekundy zastavi 
cely system? Hruza!“ 

Ve hfe je také digitalizovane slovo. 
Protoze ne vSechny véty jsme mohli 
vytahnout z filmu, museli jsme najit li- 
di, ktefi by nam mohli naimitovat hla- 
sy postav, protoze na puvodni herce 
jsme neméli rozpoéet. UpIné nejhorsi 
byl James Earl Jones, ktery mluvi 
Darth Vadera. Ten Clovék ma tak pfe- 
krasny a jedinecny hlas, ze jsme se 
mohli zblaznit, nez jsme nasli schop- 
ného imitatora.“ 

Ackoliv si Larry stéZuje na problémy 
se zvukem, tato stranka hry se nako- 
nec velice vydafila. LucasArts dokon- 
ce pouzili i svaj patentovany systém 
IMUSE, ktery si ale vice vychutnate 
v jejich zatim poslednim produktu - 
Full Throttle. Zajimavé jsou také Larry- 
ho nazory na hru po modemu, nebo 
po siti, ktera jak v X-Wingu, tak v TIE 
Fighteru chybi. 

,Hru po modemu, nebo po siti jsme 
neudélali, pfestoze byla v planu. Nas 
marketingovy feditel si udélal prt- 
zkum a zjistil, ze takova moznost je vi- 
tana pro par hard-core fandu, ale nor- 


malni kupci o to nestoji. I ti, ktefi maji 
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tu moznost, se hfe pfes modem radéji 
vyhnou, protoze je to takova namaha 
nainstalovat. A co se hry po siti tyka, 
neni mnoho lidi, ktefi maji doma dva 
pocitaée. Dalsim problémem je tech- 
nologie prenosu dat, ktera zatim neni 
na urovni, kde bych ji rad vidél. V kaz- 
dém pfripadé s tim pocitame a pfipra- 
vujeme to. Nékdy do budoucna.“ 

George Lucas pracoval v dobé pro- 
dukce X-Wingu na televiznim seridlu 
o mladém Indiana Jonesovi (natdéel 
se i v Cechach) a tak se na hfe pifilis 
nepodilel. V kazdém pfipadé ale mél 
moznost vetovat prvek, ktery by se 
mu nelibil a v prubéhu praci schvalo- 
val jednotlivé kroky. Ani s jeho kon- 
trolou se ale nepodafilo uspokojit 
vsechny skalni fanousky Star Wars. 
U X-Wingu se nékterym nelibilo, ze na 
konci muZe hraé, ktery hraje jen pilota 
Aliance, znicit Death Star misto Luke 
Skywalkera, ktery to udélal ve filmu. 
Inu, délat hru podle Star Wars neni 
zadna sranda. 

LucasArts vydal k X-Wingu zatim 
dva datadisky Tour of Duty Expansi- 
on Disk. 


Imperial Pursuit (Prondsledovd- 
ni Impériem) navazuje svym_ pfibé- 
hem pfresné na konec X-Wingu, znice- 
ni Death Star. Rebelové se vydavaji do 
galaxie ve snaze najit vhodné misto 
pro novou zakladnu. Imperium se 
koncentruje na jejich zasoby, které pu- 
tuji za nimi. Snazi se je zlikvidovat 
a Rebely tak oslabit. 

Datadisk pfinesl pfes patnact no- 
vych misi a ¢ctyfi hezké, i kdyz trochu 
kratké, cinematické sekvence. Top Ace 





TIE Fighter 


Pilot disk navic umoznuje prolétnout 
kteroukoliv misi pivodniho X-Wingu. 

Ackoliv byl planovan jako prvni, vy- 
Sel data disk B-Wing se znacnym 
zpozdénim az po JP. Rebelové, ktefi 
jsou momentalné v bezpeci narazi na 
dvé nové rasy. Vztahy jsou napjaté 
a snahy o spojenectvi mohou ztrosko- 
tat. 

Béhem hry se Rebelové vyzbrojuji 
silnymi B-Wingy. 

Konecné novy stroj, oddychli si fa- 
nousci X-Wingu. B-Wing se fridi upiné 
jinak nez ostatni letouny a znacné 
obohacuje hru. Datadisk prinasi pres 
dvacet misi, ale jen tri nové cinematic- 
ké sekvence. Zato se v nich objevi Lu- 
ke Skywalker a princezna Leia. 

V roce 1995 zakonGili LucasArts sérii 
X-Wingu CD kompilaci X-Wing 
Collector’s CD (Sbérateiské CD X- 
Wing). Najdeme na ném puvodni X- 
Wing, oba Tour of Duty Expansion 
disky a nékolik novych misi. 

Pokud Ctete v anglictiné, bude vas 
mozna zajimat, ze na motivy udalosti 
popsanych ve story hry vysly takzva- 
né X-Wing novely dily 1-4. 


TIE Fighter rozboufil vody poklid- 
ného mofe leteckych simulatort v ro- 
ce 1994. Ackoliv informace o ném pro- 
nikly na dlouho = pied 
uvefejnénim prvni betaverze, Lucas- 
Arts se dlouhou dobu pokouSeli ves- 
keré informace o projektu tajit. Acko- 
liv hra na _ prvni_ pohled 
pripomina svého pfedchtdce, pouZili 
programatofi matematicky stinované 
polygony, které trochu zvétsuji realis- 


vefejnost 


velmi 


tic¢nost bez nutnosti pokryvat vSechny 
plochy bitmapami a vyzadovat tim 
Pentium (viz Wing Commander 3). 
Navic je do hry zaclenéna i nutnost 
vybéru spravné munice pro tu kterou 
misi, coZ prinasi do simulatoru dalsi 
strategicky prvek. Na hfe se opét po- 
dileli designéfi Lawrence Holland 


a Ed Kilham, ktefi tak naplhovali své 
predsevzeti o kompletni trilogii (viz 
nize). 
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Pipe Dream (Pipe Mania) 





,Kdyz jsme s Edem navrhli udélat 
hru z pohledu Impéria, necekali jsme 
prilis pochvalné nazory nasich kole- 
gu, ale k naSemu pfekvapeni se toho 
kazdy hned chytil. Zdalo se jim bez- 
vadné, kolik novych mozZnosti vyuZiti 
tématu Star Wars to pfrinasi,“” vzpomi- 
na Larry. Dnes Ize jen tézko fici, jestli 
se tento ndpad skuteéné zrodil v jeho 
hlavé, protoze Star Wars fanouskové 
o nécem podobném diskutovali na 
svych konferencich hned po vyjiti X- 
Wingu. 

Pro story TF ktera se odehrava pa- 
ralelné s déjem druhého filmu (zacina 
se rozplétat tésné po uniku Rebelu 
z napadené zakladny na ledovém své- 
té Hoth) si autofi vypujcili i postavu 
namodralého genialniho stratéga - ad- 
mirdla Thrawna, ktery se prvné obje- 
vil az ve zminovanych knihach Timot- 
hy Zahna. Objevila se také uplné nova 
postava admirala Zaarina, ktery se 
v déji hry stara o technologicky po- 
krok bitevnich lodi Impéria. Je ale pft- 
lis ambiciozni a ve své zaslepenosti se 
pokusi svrhnout Imperdatora i Darth 
Vadera. 

Nejvétsi problém pro nas byl, jak 
vlastné pfiméjeme hrace, aby se citil 
dobfe, kdyz bude odpalovat X-Wingy 
a vubec bojovat proti Rebelam. Vycha- 
zeli jsme z pfedpokladu, ze béhem 
valky jedou stroje propagandy na pl- 
né obratky. Zatim jsme byli vystaveni 
pouze propagandé Rebeli. Béhem 
valky neni ani jedna zucastnéna stra- 
na zcela Cista, ale obé se pokouSeji mit 
navrch moralné. Proto jsme se pokusi- 
li trochu zmélnit moralni hranice. Mu- 
site si uvédomit, ze se v galaxii valci. 
Planety jsou ztraceny v chaosu bitev 
a nemaji perspektivu, kterou ma Im- 
périum. V tuto chvili mluyi Imperator 
o obnoveni pofdadku a miru v celé ga- 


Ent 


laxii. Rebelové jsou hrozbou, ktera 
muze chaos jenom zhorsit. Ale at déla- 
te co chcete, nebude Impérium nikdy 
upIné ruzZové. Proto se pokousime na- 
chazet v ném svétla mista - piloty, jake 
portrétuje i hraé. Bojovniky s moralni- 
mi hodnotami, ktefi narazeji na pro- 
hnila mista v Impeériu a stavi se proti 
nim“, rozjima s vaznou tvafi Larry 
a pak s usmévem doda: ,.Nejvétsi sran- 
da je, ze kdyz si k tomu hrac sedne 
poprveé, jeho prvotni instinkty mu veli 
znicit TIE Fightery. A najednou 
»prask“, odstfeli si vlastniho wingma- 
na. (smich)* 

Na vanoce 1994 vydali LucasArts 
prvni a zatim jediny data disk s na- 
zvem Defender of the Empire 
(Ochrance Imperia). A co |lze oceka- 
vat do budoucna? Larry k tomu fika: 
Filmy byly uvedeny ve formé trilogie, 
stejné tak jako knihy Timothy Zahna 
(Literarni trilogie asi ¢ctyfsetstranko- 
vych knih Heir to the Empire, Dark 
Force Rising, a The Last Command. 
(Nic extra, ale daji se cist. - KaT) Zdalo 
se nam, Ze bude jenom pfirozené, 
udélame-li to stejné. Zacali jsem s X- 
Wingem, ktery ukazal valku mezi ali- 
anci Rebel a Imperial Navy z pohle- 
du Rebelt, tak jak to LucasArts délali 
doposud vzdy. 77E Fighter ukazal stej- 
né udalosti pohledem Impéria a tfeti 
hra se bude na cely konflikt divat 
z Uuplné jiného pohledu.“ Jak jisté 
uznate, zni to zajimavé a vyzrale, ale 


Dalsim problémem, kdyz tvo‘ite 
hru na téma Star Wars je skutecnost, 
ze se od premiéry prvniho filmu cely 
vesmir nesmirné rozrostl a osudy 
ruznych postav se nepredstavitelné 
prolinaji. Pokud by se pribéh hry ne- 
shodoval, nebo snad narusoval né- 
kterou linii, na celém svété by se 
ozvala rada fanousku s_ protesty. 
,Nastésti md LucasArts takové fa- 
nouSky i ve viastnich radach a jejich 
védomosti byly také hojné vyuzity, “ 
komentuje to Daron. 


VEDOUC/ PROJEKTU 

Project Leader Hal Barwood, ktery 
nyni pracuje u LucasArts, ma za se- 
bou uUspésnou filmovou  kariéru. 
Psal, reziroval nebo produkoval mi- 
mo jiné filmy jako Sugerland Express 
(rezie Steven Spielberg) , nebo Dra- 
gon Slayer. Jeho prvni hrou u Lucas- 
Arts byl megaprojekt Indiana Jones 
and the Fate of Atlantis. Nyni pracuje 
na Indiana Jones Desktop Adventu- 
res, coz je Upineé jing kava. Indiana 
Jones se tentokrat ocita v Mexiku, 
kde se snazi zabranit plenitelim pa- 
matek v plenéni (zajimavé, myslel 
jsem, Ze to sam vidycky délal). Hra 
jie ale koncipovana pro nedockavce 
a muze byt dokonéena za pul hodi- 
ny. Jedna jeji verze ovSem. Pokud 
dostane hrd¢ chuf znovu, prosté 
stisknete knoflik a vytvori se mu no- 
va adventure. Nove postavy, nové 
hadanky, nové poklady a nové lo- 
kace. VSechno jde rychle a svizné. 
Zajisté revolucni koncept, ktery sbli- 
zuje klasickou adventure hru s logic- 
kou hrou na kédy. Hal o tom Fika: 
Je to prosté pro vSechny, co nemaji 
moc céasu. Jednoduse si sednete, 
stisknete mys a mate pred sebou 
novou adventuru. Za pul hodinky ji 
dokoncite a mUzZete si jit zase po své 
praci. Zadné dlouhé hodiny vyseda- 
vani u monitoru. Nebude to Zzrout 
casu. Délal jsem to vlastné pro se- 
be.” Uvidime, jak se tento koncept 
chyti mezi hraéi. 


DESIGNER 

Larry Holland je rozhodné designé- 
rem Cislo jedna. Jeho poslednim vy- 
tvorem je TIE Fighter. 

K Lucasfilm Games prisel v dobé, 
kdy pracovali na nékolika hrach pro 
C64 a Apple. Pracoval na THM Pego- 
sus i Strike Fleet jako freelance po- 
mocny programator. Na téchto pro- 
jektech stravil dva roky. Dal5i ¢tyri 
roky se pak vénoval své trilogii dru- 
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trochu mne dési pfedstava, ze by 
i z tak krasného fikéniho svéta, jako 
jsou Star Wars, zmizela jasna hranice 
mezi Spatnym a dobrym. Snad muze- 


me Lucas Arts duivéfovat. 


TIE Fighter je zatim poslednim le- 
teckym simulatorem, ktery LucasArts 
poslali na trh. Kdyz zalovime paméti, 
vzpomeneme si, ze kdysi davno udé- 
lala firma i par logickych her. A jedna 
z nich nebyla vubec spatna. 

V pamétech milovniku logickych 
her zanechali Lucas Arts poradnou 
slépéj. Podobné jako Tetris (i kdyz ne- 
dosahujici zcela jeho univerzalnosti) 
doékala se Pipe Dream (Trubkovy 
sen), znama také jako Pipe Mania 
(Trubkomdnie) mnoha napodobitelu 
a sharewarovych kopirovatelu. Ale jak 
se rika, napodobovani je nejlepsi for- 
ma lichoceni. V PD je hra¢é vystaven 
étvercove siti, do které zacne za malou 
chvili po startu Urovné natékat nebez- 
pecna tekutina Flooz. Protoze potrubi, 
ze kterého potece, ma jen jeden dil, 
nebude trvat dlouho a Flooz vytece 
ven. Tady se prace chopi hrac, ktery 
dostava nahodné vybrana kolena, prfi- 
mé roury a kfize. Témi musi prvni 
trubku nastavovat a vést tak Flooz bez- 
peéné po urcitou dobu potrubim. PD 
je tak pfijemné hratelna, Ze vam za 
chvili bude pivednich tricet Sest Urov- 
ni malo a s napaditym bonusem po 
kazdych péti kolech se uklidnit nene- 
chate. 


O par let pozdéji se Lucas Arts pustili 
do Noéni smény - Night Shift. Hrae 
si vybere postavicku stachanovce, ne- 
bo stachanovkyné, a pékné na noc na- 
béhne na noéni sluzbu do tovarny /n- 
dustrial Might and Logic, kterou 
zalozil néjaky Glenn T. Bingham. 
Bingham byl pékny excentrik, proto- 
ze ke stavbé pouzil ruzné zbytky ze 
skladek odpadki. A vy v tom mate 
pracovat. Obrovsky stroj, ktery obslu- 
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hujete, vyzaduje mazani, dolévani ba- 
rev, utahovani a elektfinu, kterou vyra- 
bite na Slapacim kole. Na konci vyrob- 
ni linky se postupné objevuji Darth 
Vaderove, stormtrooperove, Indiana 
Jonesové, Zak McKrackenove, robttci 
R2D2 a C3PO. $ postupem urovni se 
odkryvaji desky, které kryly nékteré 
Casti stroje a vam pfibyva prace. Zaro- 
ven se vam zacina cela obrazovka hy- 
bat ruznymi koleéky a soukolimi a hej- 
blatky a Slapatky. Je to nakonec docela 
roztomily pohled a také asi jedina mo- 
tivace, proé hru hrat. 


Blizime se ke konci vyctu her, které 
LucasArts vydali pro Sestndactibitove 
pocitace. Podivejme se ted na ty hry, 
které se nedaly zafadit ani do jedneé 
z pouzitych kategorii. 


Rebel Assault (Utok rebelti). Pro 
LucasArts byl Rebel Assault (RA) po- 
nékud riskantnim projektem. V histo- 
rii spolecnosti to méla byt prvni hra, 
ktera bude vydana pouze na formatu 
PC CD-ROM. V roce 1993, kdy hra vy- 
sla, viastnilo CD mechaniku jen asi 
étyfi miliony domacih PC-ékaft. ,Rika- 
li jsme si, kolik toho tak asi muzeme 
prodat?“, vzpomina designér hry Vin- 
cent Lee. ,Nejprodavanejsi CD-ROM 
hra v té dobé prodala asi sto tisic 
kousku. Bézny hit se mohl pohybovat 
kdekoliv mezi padesati a sto tisici pro- 
danymi kusy. Doufali jsme, Ze by- 
chom se k té stovce snad s trochou 
stésti mohli pfriblizit. “ Rebel Assault se 
dostal na pfedvanoéni trh v listopadu 
1993 a hned prvni tyden splnil Vin- 
centovo prani - prodalo se ho sto tisic 









kousku. ,Nechapali jsme vubec, co se 
déje a kdyz se po dvou mésicich pro- 
vedla zacatkem novyého roku bilance, 
zjistili jsme, Ze se prodalo tfi sta tisic 
kust. Byli jsme z toho celi na vétvi, ale 
to jesté nebyl konec. Jako kdyby to ne- 
mélo nikdy pfestat, prichazely dali 
objednavky. Tu na patnact tisic, tu na 
dvacet. Nas distribu¢ni manager, Me- 
redith Cahill, nevédéla kam dfiv sko- 
cit.“ 

Vincent udélal co mohl, aby RA po- 
tésil Siroké fady fanousku po celém 
sveté. PouZil originalni hudbu z filmu, 
kterou nechal pfestrihat tak, aby se 
dala pouzit v ruzne ladénych segmen- 
tech hry. Bihvi jakym zazrakem si byl 
vedom toho, jak jsou fanouskove pe- 
dantni, a tak pouzil co mozna nejvice 
zvuku primo z filmu. R2 vriska upIné 
stejné jako v kiné a i astmaticky dech 
Darth Vadera je uplné stejny. Tady se 
hodi poznamenat, ze dabing ceskych 
verzi vsech tfi filmu je Spatny, takze 
pokud nechapete o cem jsem se pred 
chvili zminoval, pokuste si nékde se- 
hnat anglické verze filmu. V ramci 
zduraznéni terminu inferaktivni film 
pouzil Vince i mnodzstvi zdigitalizova- 
nych zabért z filma. A vysledek? 
V dnesni dobé pfiserné slaby odvar 
néceho, cemu se v dobach osmibitt 
fikalo pocita€ova hra. RA ma i takovy 
designovy nedostatek, jako je ovlada- 
ni joystickem. To bylo formovano spi§ 
pro joy, ktery se drzi v rukou, nez pro 
ten, ktery si primlasknete na stul, coz 
je bézny joy pro PC-ckafe. PouZit joys- 
tick, ktery ma stfelbu na vrcholu paky 
je navic hotova no¢ni mura. Opravny 
programek byl pak volné Sifitelny po 
sitich, ale zadna slava. 

Proé a jakym zazrakem se LucasArts 
zapsal s touto podivnou hrou do his- 
torie? RA pfisel prosté v pravy Cas. Pfi- 
Sel v dobeé, kdy byl velmi popularni 
pojem interaktivni film. Kazdy chtél 
byt interactive! Inter active! Byla to 
moda, stejné jako MM, nebo BB. Dnes 
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uz je to davno pryé a i Roberta Willi- 
ams se nechala slySet, Ze jeji novy titul, 
nebude zadny interaktivni film. 

V RA prolétavate mizerné narende- 
rované 3D prostory a sledujete jeste 
mizernéji prehravané ukazky z filmu. 
Dokonce i systém pfistupovych hesel 
je maximalné odpudivy. Pfesto se na- 
Sla spousta milovniktu RA. Jednim 
z nich je i herec Robin Williams (Tata 
v sukni). .Jednou jsem zvednul tele- 
fon a néjaky hlas mi povida, Ze je Ro- 
bin Williams a Ze mi chce fict, jak moc 
se mu Rebel Assault libi.“ rika Vincent 
Lee. ,Myslel jsem si, Ze je to néjaky 
muj kamardad, ktery si ze mé snazZi vy- 
stfelit, ale kdyz jsem se zanedlouho 
s Robinem seSel, uz se chlubil, ze hru 
dohral do konce. Bylo to skvély.“ Jak 
je vidét vkus je skute¢né velmi osobi- 
ta zaleZitost. 

V srpnu 1994 vySel Rebel Assault 
i pro Macintosh, nasledovala verze 
pro Segu CD a 0 vanocich 1994 pro 
3DO. V Cybermanii 1994 vyhral Rebel 
Assault cenu Best Adaptation. No na- 
zdar! 


Star Wars Screen Entertain- 
ment (1994) patii do fady zabav- 
nych screen savert, které se nam roji 
jako houby po deSti. LucasArts ho vy- 
tvofili pro PC Windows a Macintoshe. 
Ackoliv se nejedna o nijak inovatorsky 
program, stoji za to zminit se o nékte- 
rych jeho funkcich. Takze pokud pra- 





cujete ve Windows (tak je mi vas lito) 
mohou se vam na obrazovku rozebéh- 
nout mali pfekupnici Jawove a poust- 
ni jezdci - ‘Tusken Raiders, ktefi se 
pusti do rozebirani oken Windows na 
suvenyry. Robtitek R2D2, ktery se za 
chvili také objevi jim bude jenom pro 
legraci a jesté ho budou Skadilit. 

Pokud se vam libily scrollujicic texty 
v uvodech filmu, muzZete si napsat né- 
jaky vzkaz a pak si ho takhle do neko- 
ne¢na poustét. Pro technické fandy tu 
jsou blueprinty mnoha lodi a bojo- 
vych stroji a pro sbératele zase ruzné 
plakaty k filmtim Star Wars, které se po 
kratkych pauzach nahodné zobrazuji. 
Pokud patfite mezi zaryté fanousky, 
muzete si s pocitacem  rozdat 
encyklopedickou soutéz  znalosti 
v hospodé v Mos Eisley. Filmovi fando- 
vé se zase podivaji na pivodni scénafe 
filmu, které obsahuji i nenatocené, ne- 
bo vystfihané scény. Zatimco obrazov- 
ka ukazuje obrazek ze storyboardu, 
pod nim scrolluje text scénafe. 

Jak uz to tak byva, na své si pfijdou 
i zvukovi maniaci. Kromé ptvodni 
hudby Johna Williamse je tu pestra 
Skala klasickych zvukovych efektu 
z filmové trilogie (udajné jich je cel- 
kem sto). Darth Vader tézce oddechu- 
je, Jawové Stébetaji, R2D2 pipa, Chew- 
bacca vrei a do toho vSeho se jestc 
michaji nadherné zvuky laser a ves- 
mirnych explozi. A tak se muze stat, 
ze si fanousci Star Wars mozna zac- 
nou se svym pocitaCem nejvice uZivat 
ve chvili, kdy jim nasko¢ci Uusporny 
mod a objevi se screen saver. 


Dark Forces. Rok 1995 piines! 
mnoho her, které se snazily, vétsinou 
velmi neuspésné, napodobit hit pfed- 
chazejici sezony - Doom. LucasArts se 
slusné pfidali do fronty. Vysledek je 
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Dark Forces 


hé svétové valky - Battlehawks 1942, 
Their Finest Hour: Battle of Britain 
a Secret Weapons of Luftwaffe. V sou- 
éasné dobé pracuje na dokonéeni tri- 
logie X-Wing - TIE Fighter - ? 

Larry o sobé frika: ,S potitatemi 
jsem zacinal v triaosmdesatém. Délal 
jsem véci pro stroje, které previadaly 
v té dobé, jako Vic 20 a C64. Muj 
UpIné prvni design byl vesmirny si- 
muldtor. Od roku 1986 jsem jako in- 
dependent contractor u LucasArts. “ 

My vam o Lawrencovi mUzeme jes- 
té prozradit, ze ackoliv ma rad Star 
Wars, nepatri mezi hard-core fa- 
nousky, kterych je v LucasArts plno. 


PRESIDENT 


President LucasArts je holohlavy 
Randy Komisar, clovék se zajima- 
vym iivotopisem. Randy ma za 
sebou propagaci_ rockenrollovych 
skupin, fuSoval také do prava a pro- 
gramovani. Pravé prace v propagaci 
R&R skupin ho fascinovala spolupra- 
ci s kreativnimi lidmi. Pak pracoval 
pro Apple, nasledné peSel ke Claris 
Corporation, GO Corporation. Po- 
tom skonéil u LucasArts. 


Nejnovéjsi informace: Randy Komi- 
sar pred par tydny opustil svuj vyso- 
ky post v LucasArts a odeSel do 
konkurenéni spoleénosti Crystal Dy- 
namics. Na jeho misto byl povysen 
Jack Sorenson. V nasSem élanku jsem 
odstavec o Randym ponechal proto, 
Ze po dlouhou dobu ovlivnoval Lu- 
casArts a spoluvytvdrel obraz firmy 
i jejich produktu. To, Ze na jeho kres- 
le pravé v tuto chvili sedi nékdo jiny, 
na tom nic nezméni. 


LUCAS ARTS LEARNING 


Lucas Arts Learning je divize Lucas 
Arts Entertainment Company od ro- 
ku 1987. Jak uz ndazev napovida, 
pracuje na nautnych potcitatovych 
projektech. Snazi se o zaclenéni po- 
citacu a jejich technologie do bézné 
vyuky. Podivejme se na nékteré pro- 
jekty tohoto oddéleni. 


GTV: A Geographic Perspective on 
American History (Zemépisnda per- 
spektiva na historii Ameriky) je jeden 
ze starsich programt uréenych dé- 
tem od péti do dvanacti let. Lucas 
Arts Learning ho vytvorili ve spolu- 
praci s The National Geographic So- 
ciety. Program obsahuje pres tisic 
Sest set fotografi, na dvé stovky 
map a dvé hodiny videa, takze se 
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velmi dobra hra, ktera sice nehyfi toli- 
ka hektolitry krve, jako Doom, ale do- 
kaze to vynahradit napétim, které 
vznika diky malému triku - nelze ukla- 


dat pozici. 

Story hry se odehrava paralelné 
s uddlostmi prvniho filmu Star Wars. 
Hraé se vtéli do postavy rebelského 
agenta Kyle Katarna, ktery musi ziskat 
plany Death Star. Kyle Katarn pronik- 
ne na Star Destroyer Avenger, ktery 
plany pfevazi. Cestou za nimi se Kyle 
dozvida, ze Imperium pracuje na pro- 
jektu mechanickych vojaku - vojaku 
Dark Forces. DF jsou hrozbou rebe- 
lum. Kyluv novy ukol tedy zni - odhalit 
lokaci tovarny, ktera vyrabi vojaky DF, 
proniknout do ni, zlikvidovat ji a s ni 
i veterana Imperia - admirala Mon 
Mohca, ktery projekt vede. 

Ve hre je k vidéni mnoho postav 
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a svétu znamych z filmu (Leia, Vader, 
Star Destroyery). Navic tu pak jsou 
mista jako tajna rebelska zakladna na 
Agamaru, nebo nepfijemné doly 
v Gramasu, kde se tézi kovy pro tovar- 
nu DF. Nékteré lokace jsou inspirova- 
ny pfekrasnymi komiksy od Dark 
Horse (napriklad Imperialni mésto na 
Coruscantu, nebo vesmirnou stanici 
na mésici Nar Shaddaa). (vice infor- 
maci viz Excalibur ¢. 38 str. 5) 


Zatimco doposavad jsme se bavili 
o projektech realizovanych a vice Gi 
méné uspésnych, na zaver si dame je- 
den projekt, ktery totalné bouchnul. 


The Defenders of Dynatron 
City byl obrovsky marketingovy pro- 
jekt. Byla to jedna z téch komerénich 
zalezitosti, které uz na dalku ¢pi sna- 
hou vydundat z vas penize a odradi. 
Nakonec také zkrachoval, ale proc ho 
nevzit jako pfiklad a nepodivat se, jak 
muze byt pocitacova hra soucasti ko- 
meréni maSinérie. Abychom se moc 
nenudili, povime si pak jesté néco ma- 
lo o svété DDC, ktery nikoho nudit 
nebude. Ale ted uz zpét k Lucasfilmu, 


ktery jak jsme si uZ fekli, mél s DDC 


obrovské plany. .. 


Prosinec 1997 

Marvel Comics za¢ne vydavat Sesti- 
dilnou mini - sérii comicst. Pokud se 
budou dobfe prodavat, prejde se oka- 
mzité na pravidelné vydavani. 

22. Unor 1992 

Americka televizni stanice Fox od- 
vysila celkem dvakrat puilhodinovy pi- 
lotni dil k animovanému serialu. 

Brezen 1992 

DDC je vydano jako hra pro osmibi- 
tové herni systémy Nintendo. 

léto 1992 

Specialni televizni pofad o DDC je 
vydan na videu. 

podzim 1992 


VY tomto momentu se rozhodne, zda 
se z DDC stane pravidelna zaleZitost, 
nebo ne. VSechno zavisi na Uspésnos- 
ti dosavadni kampane. 

jaro 1995 

Zacina se prodavat série hracek 
a dalSich merchandisovych produktu 
k DDC. 

Jak uz to ale byva, neslo vSechno 
podle pfredstav obchodnich manage- 
ra projektu, a tak se DDC zasekla ne- 
dlouho po svém zrozeni. Protoze ale 
patfi do historie firmy, povézme si 
oO DDC néco vic. 

Dynatron City je Silené mésto bu- 
doucnosti, které pravé zije novym na- 
pojem Proto-Colou (TM). Profesor 
Melvin Myron (TM), ktery ji vyrabi ve 
svem prvnim atomovem potravinaf- 
ském zavodeé ale neni spokojen a na- 
poj zdokonaluje. Svuj vysledek vy- 
zkouSi na malé opicéce a vysledky jsou 
ohromujici. Opicka se teméf okamzité 
nauci chodit, mluvit a vypravét vtipy. 
Tak se zrodil prvni superhrdina série - 
The Monkey Kid (TM). Profesor nele- 
nil a vyzkouSel atomovy sirup na so- 
bé. To, co se stalo determinovalo bu- 
doucnost mésta. Z 
vynalezce se stal chamtivy doktor 
Mayhem (TM). Proti jeho silam temna 
se stavi pravé obranci Dynatron City. 
Patri sem... 

Jet Headstrong TM je ztélesnéna 
cnost. Nikdy nelze a pomaha stafen- 


hodného 


kam pfes ulici. Svou malinkatou hlavu 
muze vystfelovat proti protivnikum ja- 
ko raketu., 

Buzzsaw Girl TM (Cirkuldrkova 
holka). Tato sexy blondynka pripomi- 
na spise mofskou pannu. Misto zelené 
ploutve ma ale velkou cirkularku (waz- 
ne). 

Toolbox TM (Krabice na ndfadi) je 
fraja. Drive byl skute¢né jen krabici na 
nafadi. Ted, kdyz ma hlavu jako kla- 
divko a télo superhrdiny, je mu hej. 

Ms. Megawatt TM (sleéna Megawat- 


tovd) dokaze metat blesky stejné jako 
imperator ze Star Wars. Po opicakovi 
je druha nejchytfejsi ze skupiny 
a v anglictiné ma hlas od Whoopi 
Goldbergove. 

Radium Dog TM (Rddiovy pes - od 
slova rddium, ne rddio) umi \état stej- 
né jako Super Boytv psik. Je cely zele- 
ny a ma fialovy plastik. K boji pouziva 
mohutné Celisti TM a maly atom, kte- 
ry mu neustale krouzi nad hlavou 
a obéas si jen tak nékam odlétne, aby 
néco znicil. Radium Dog je nejsilnéjsi 
a z4roven nejhloupéjsi ze skupiny. 

Monkey Kid je nejinteligentnéjsim 
élenem party a vSechny vede. 

Proti téhle srandovni skupiné si Dr. 
Mayhem piipravil armadu Robot Dro- 
ne Soldiers TM, které mu pomaha vést 
Atom Ed The Floating Head TM. 

,Dynatron City jsme designovali 
podle éry padesatych let, kdy pfevla- 
dal takovy ten nazor, ze ‘Slecna ato- 
mova energie je naSe dobra kamoSska’. 
Vysli jsme z toho a posunuli Ccasovou 
kfivku do souéasnosti. Je to takovy 
mix Simpsonu a X-Ment. “ rika vesele 
Gary Winnick, Glen kreativni divize 
Lucasfilm Games, ktery celou véc vy- 
myslel. Nebo to alespon fikal v dobé, 
kdy tenhle propadak startoval. 


HRY PRO KONZOLE 
Kromé nagich oblibenych Sestnactibitt 
existuje i velka rodina pfiznivcu doma- 
cich konzoli. I na ty LucasArts mysili. 
Produkty LucasArts na tento druh 
platforem se znacné lisi od programa, 
které znaji majitelé PC-Cek. VétSinou 
se jedna o 2d platformovky, kde hra¢ 
pobiha s nékterou z Lucasovych po- 
stavi¢ek. Mnozi konzolafi se uz néko- 
likrat nechali slySet, ze by si také radi 
zahrali Secret Weapons of Luft- 
Larry Holland to komentuje 
slovy: ,Trh pro konzole je velmi pfes- 
né determinovany. Majitelé nebo uZi- 
vatelé jsou vSechno lidé pod devate- 
nact let. Prepsat letecky simulator pro 
konzoli, jako je SNES neni z komeréni- 
ho hlediska rozumné. Navic tu jsou 
i problémy s rozdilnymi schopnostmi 
konzoli. To, co jde snadno proveést na 
PC, muZe jit jen velmi obtizné na Ga- 
me Gearu. Situace se ale mize zménit 
s prichodem 3DO. Stoji za nim silne 
spoleénosti, které ho budou podporo- 
vat ai my se na néj divame s nadéeji. “ 
V ramci pokracujici spoluprace 
s JVC vySly letos na SNES dvé nove 
hry Indiana Jones’ Greatest 
Adventure « Super Return of 
the Jedi. Obé hezky zapadaji do 


klasické formule SNES her - pobihani 
s pandulaékem a pohyb po trase, kte- 
ra ujizdi proti vam. Indiana Jones se 
tak muze projizdét (tentokrat sam) po 
zasnézenych indickych horach na gu- 
movém ¢lunu a Luke se miUZe stfidat 
s Leiou, Hanem, Chewy a dalSimi 
v boji proti Imperatorovi Palpatine. 
V pfipravach je dalsi hra s originalnim 
namétem - Ghoul Patrol. 

To jsem ale pofadné piedbéhl do- 
bu. VSechno to totiz zaéalo v listopadu 
1990, kdy Lucasfilm Games, divize Lu- 
cas Arts Entertainment Company, vy- 
dali prvni hru podle Star Wars na her- 
ni systémy Nintendo. Jmenovala se 
lakonicky - Star Wars. Na hie se po- 
dileli také JVC Musical Industries, ktefi 
funguji pod Victor Musical Industries. 
LF pracoval na projektu jako oficialni 
developer, zatimco JVC, které ma li- 
cenci na Nintendo od roku 1989, se 
podilelo na distribuci a prodeji. Proto- 
ze se jednalo o jednu z prvnich her na 
téma Star Wars po dlouhé dobé odml- 
ky, podivame se na ni trochu zblizka. 

Hra patfri mezi ty, které kombinuji 
nékolik raznych engini. Jednak je tu 
bézny 2D engine jaky ma kazda plat- 
formovka. Pobihate s Lukem po Mos 
Eisley a mlatite darebaky a stormtroo- 
pery. Druhy engine je vétsinou pouZzi- 
van pro stfilec¢ky s raketkami. Svou 
lod vidite zeshora. Tfeti a ve své dobé 
ne zcela bézny je engine pro pohled 
z viastni perspektivy. ,Vytvofrit ho na 
Nintendu bylo zvlast obtizné, “ stézuje 
si Director of Development A. J. Red- 
mer a pokracuje: ,Abychom dodali 
hloubku postavickam, které ve hfe vi- 
dite jen jako malinkaté sprity, a také 
abychom trochu rozvinuli pfribéh, 
pouZzivame tvafe jednotlivych postavy, 
které na vas obéas vysko¢ci a feknou 
vam néco zajimavého.* 

Designé7i se pokusili obohatit hru 
moznosti vtélit se do ruznych postav 
z filmu. Kazda ma jinou vlastnost. Za- 
timco Obi-Wan Kenobi mtize oZivit 
mrtvé a ovladat vojaky Impéria, Han 
radéji pouZije svuj blastar a Luke light- 
sabre. A€koliv hraé zacina pouze s Lu- 
kem a ostatni postavy ,nabira“ do par- 
ty cestou, nemusi to udélat. Ve hfe je 
mnho sub-questi, které nejsou pro jeji 
dokonéeni nutné. Vabec nemusite na- 
jit Bena a lightsabre a osvobozovat 
Hana Solo také neni bezpodminecné 
nutné. Po pravdé feceno, hru muzete 
dokoéit jen s Lukem, ale také nemusi- 
te. Zalezi na vaSi volbé. 

,Luke je velmi svizny a pohyblivy. 
Muze skakat vysoko a rychle béhat. 


vlastné jednad o jeden z prikopnic- 
kych multimedialnich programv. 

Teri Sturla z Lucas Arts Learning fi- 
ka: , Jednou z nejvyhodnéjsich funkci 
programy je mozZnost vytvayet viast- 
ni multimedidlni prezentace,” a upo- 
zornuje tak na zajimavou moznost, 
kterou nemusi vyuzit jen studenti, 
kteri maji za ukol sestavit referat na- 
priklad o konci obtanské valky, ale 
i ucitelé, kteri chtéji danou latku vy- 
kladat. Podminkou je pochopitelné 
Fadné potitatové vybaveni tiidy, 
kde se pak bude takovy referat 
predvadet. 


The Mystery of Disappearing Ducks: 
A Paul Parkranger Mystery (Zchada 
mizejicich katéenek: Zahada Pavla, 
strazce parku) je dalsim produktem 
divize. LucasArts Learning se v tomto 
pripadé spojil s Apple Computer 
a National Audubon Society. Spoleé- 
né pak pyipravili mladym detektivum 
dostatek zajimavych problémé, na 
které narazi pri vySetrovani zapekli- 
tého pripadu. Vsechno zacina v kan- 
celari Paula Parkrangera. Je tu ob- 
rovska kartotéka s mnozstvim 
informaci, je tu mluvici papousek, 
ktery rika hraéi rady a na stole trini 
mikroskop, ktery je zcela funkéni. 


Life Story: The Race for the Double He- 
lix (PFibéh zivota: Zavod za dvojitou 
spirdlou) je program inspirovany do- 
kumentarni hrou stanice BBC, ve kte- 
ré Utinkoval i Jeff Goldblum (Mou- 
cha, Jursky park) jako védec James 
Watson, ktery se podilel na odhalo- 
vani DNA. V programu najdete vide- 
oklipy, animované modely DNA 
a také rozhovory se skuteénymi Wat- 
sonem a Crickem. 

Life Story ziskalo nékolik ocenéni, 
kromé jinych i zlatou medaili na Film 
& TV Festival v New Yorku v katego- 
rii_,,Interactive Video: Classroom In- 
structions”. Na Interactive Video and 
Multimedia Conference 1990-91 zis- 
kalo LS ocenéni ,Gold Cindy” 
a ,Best of Show”. Lucas Arts na pro- 
jektu spolupracoval se Smithsonian 
Institut, Adrian Malone Productions 
a Apple Multimedia Lab. 


Choices & Decisions: Taking Charge of 
Your Life (Vybéry a rozhodovani: Jak 
se starat o svuj Zivot) byl vyvinut spe- 
cidiné pro VISA U. S. A. a to ve spo- 
lupraci s United States Office of Con- 
sumer Affairs a National Consumer 
League. Hlavnim cilem C&D je naucit 
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Han, na druhé strané, je vétsi a poma- 
lejSi nez Luke, ale vice toho snese 
v boji a diky blastaru ma silnejsi stfel- 
bu smérem vpfed, “ komentuje Red- 
mer: ,Devadesatdeveét procent her na 
trhu je to, Cemu fikame linearni. Zaci- 
nate v urovni nula a pokracujete do 
urovné padesat, nebo tak néjak. My 
jsme se pokusili udélat hru nelinearni, 
takZe budete moci jit kamkoliv, kdyko- 
liv, jakkoliv. Je to jako cely svét s mno- 
ha ruznymi misty a hra¢é muze jit do 
kteréhokoliv z nich. My mu navic do- 
volime, aby byl v téch mistech s jakou- 
koliv postavou, kterou pravé ovlada.* 
Kdyz bylo v Lucasfilmu rozhodnuto, 
ze se hra bude vyrabét, zaSel rozpacity 
Dough Glen, General Manager herni 


sekce, primo za George Lucasem, aby 
se ho zeptal, jaky byl jeho hlavni pft- 
nos do filmového byznysu. ,Odpove- 
dél mi - rytmus rychlych stfiht s hod- 
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né ak¢nimi scénami v ruznych mis- 
tech. Takze jsem se pokusil vyjmout ty 
elementy Star Wars, které vyvolavaly 
nejvétsi emocionalni odezvu mezi di- 
vaky a pokusil jsem se je zachytit ve 
videohfe, * fika Dough. 

V dobé vzniku hry nebyl jesté fa 
svété X-Wing, nebo TIE Fighter a Lu- 
casArts dlouho zvazovali, zda-li vubec 
postavy z filmu pouzit. Mary Bihr, kte- 
ra ve firmé pracuje na propagaci, rika: 
,Nintendo ma v Americe silné zazemi. 
Vlastni ho ted (v dobé vydani hry) na 
dvacet osm milioni domdacnosti, coz 
je zhruba tricet procent domacnosti ve 
Spojenych statech. Nechtéli jsme na 
tak velky trh dodat néco, co by se li- 
dem nelibilo. Nechala jsem radéji udé- 
lat nékolik prozkumu a ty nas pfijem- 
né prekvapily. Ukazaly nam, ze devét 
z deseti Americanu dokaze vyjmeno- 
vat postavy ze Star Wars. Pfes devade- 
sat pét procent lidi, kteri filmy shlédli, 
je muze doporucit svym znamym a jen 
ve Spojenych statech vidélo Star Wars 
sto Sedesat milion lidi.“ Jeji kolega 
Redmer utrousil i dalSi zajimavost: ,Vy- 
davame Star Wars hru na trh s dalsimi 
dvésté padesati produkty. Ale lidé si ji 
stejné vSimnou. Mame prosté velkou 
vyhodu, ze jsme kluci z Lucasfilmu.“ 

V ramci propagacni kampané na 
hru byla v nékolika méstech uspofa- 
dana specialni promitani starého fil- 
mu. ,Mifime na vékovou skupinu me- 
ctrnactym rokem. 
Problém je, ze tyto deti si nemohly 
Star Wars nikdy pofadné vychutnat. 
Vidéli je ledatak na videu a to neni to 
samé, jako ohromné platno v kiné 
(Podivejte se na néj! Ony mu nevoni 
Star Wars na videu v anglictiné! Uka- 
zal bych mu éesky namluvené verze 
a sadisticky bych mu je poustél tak 
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dlouho, dokud by se z toho dabingu 
nezblaznil. - KaT). My jim umoznime 
prozit si Star Wars v plné sile. (Nepro- 
vokuj mé! - KaT) “ 


Po Star Wars pfiSsli v listopadu 1992 
LucasArts se SNES verzi slavného fil 
mu - Super Star Wars. v praxi se 
jedna podobné jako u Star Wars o mix 
nékolika enginiu. Kalani Streicher, 
SSW project leader to komentuje slo- 
vy: ,Dohanime do krajnosti mod 7 na 
SNES, mame tam velmi pfesné zmény 
velikosti objektu, rotaci o tfi sta Sede- 
sat stupnu a tri hloubky perspektivy. 
Navic jsme do hry pfidali nékolik upl- 
né novych NPC postav.“ Skywalker 
Sound, ktery pracoval na zvuku pro 
vsechny tri filmoveé dily hvézdné sagy, 
dodal do hry puvodni efekty doprova- 
zejici lightsabre, sttelbu blasterti, ex- 
ploze TIE fighteru, nebo Chewiho vr- 
ceni, Vrrr. 


BUDOUCNOST 


Dark Forces 2. Piestoze se jiz ted 
pohybuje po nasich PC-ckach neuvéfi- 
telné mnozstvi doomovskych klont, 
které se pfedhanéji v tom, ktery z nich 
je horSi, a prestoze se jich ma na vano- 
ce vyrojit dalsi varka, pracuji Lucas- 
Arts na pokra¢ovani dost Uspésné 
doomoviny (cti dumovina, ne domo- 
vina) Dark Forces. Snad doufaji, ze 
pretrumfnou v prodejnosti Doom ten- 
tokrat, kdyz se jim to poprvé nepoda- 
filo. Protoze konkurence podobnych 
her bude tentokrat nesrovnatelné tvr- 
dsi, Ize pfedpokladat, ze LucasArts vy- 
znamné vylepsi engine hry a kdyZ si 
uvédomite, jak jsou precizni, mohl by 








vysledek stat opravdu za to. Jako nej- 
blizsi moZny termin vydani hry se ale 
i pri nejoptimistictéjsich odhadech je- 
vi nor, nebo bfezen roku 1990. 


Rebel Assault II. po megaloman- 


ském uspéchu Rebel Assaultu se v Lu- 
casArts dokonéuje jeho pokracovani 
s patetickym nazvem Rebel Assault II. 
O projektu zatim na vefejnost nepro- 
niklo mnoho zpray, ale jisté je, Ze si uZ 
LucasArts nedovoli udélat hru stejné 
neovladatelnou béznym PC joystic- 
kem, jako tomu bylo poprvé. Jednou 
z novych funkei bude take editor trati, 
coz by mohla byt pékné uzitecna vec. 
RA2 uréité nebude na jedno CD a Za- 
ruGené bude nékolikrat bombastictej- 
si nez jeho predchtidce. Podle rende- 
rovanych scén, které jsem mohl videét 
(a jejichz fotky by mély byt tady ne- 
kde okolo) Ize predpokladat, ze cela 
hra bude téméf na urovni zdigitalizo- 
vaného filmu. Velkou neznamou po- 
chopitelné zustava hratelnost, ktera si 
u prvniho dilu vzala dovolenou. Rebel 
Assault II by mohl zautocit na trh jiz 
na vanoce tohoto roku. 


The Dig. Patrné nejocekavanéjsim 
novym projektem LucasArts je adven- 
tura The Dig. Nazev l|ze pfelozit jako 
Vykopavka, ale protoze slovo ma ne- 
kolik slangovych vyznamu, budeme 





se muset nechat prekvapit. Okolo Di- 
gu koluje mnozstvi drbt a polopravd 
asi jako okolo kazdého projektu, ktery 
ic jesté ve vyvojove fazi. Patrné nejhor- 


Si je zprava, Ze na projektu pracuje 
sim velky maly muz - Steven Spiel- 
berg a ze ke hfe dokonce napsal sce- 
naf. Tahle polopravda byla patrné vy- 
pusténa stejnymi lidmi, ktefi jeste 
stale tvrdi, ze Spielberg reZiroval Zpdat- 
ky do budoucnosti a Kdo obvinil kralt- 
ka Rogera. Pravda je takova, Ze scenar 
hry byl pivodné scénafem pro scien- 
ce fiction film, ktery mél Spielberg 
produkovat. Z néjakych dtivodd z fil- 
mového projektu seslo (coz je v Holly- 
woodu vice nez bézna véc) a Steven 
nabidl story kamaradim od Lucasfil- 
mu. Protoze koupil na scénaf prava, 
mohl si to dovolit. Projektu se pak 
chopil LucasArts-ovsky designer Za- 
bavniho software Sean Clark a The 
Dig zaéal nabirat tvar. Tak néjak zacala 
historie hry, ktera snad bude po dlou- 
hé dobé zase jednou pofadnou ad- 
venturou. 


mliadeé lidi zakladiim finanéniho roz- 


hodovani. V tomto vyukovém pro- 


gramu je i herni modul, v némz po- 
stavicky na obrazovce musi fresil 
finanéni problémy jako je nakup no- 
véeho vozu, stéhovani z domu rodicu, 
odjezd na studia do vzddlené Skoly, 
Setreni penéz, investice, ziskavani 
pracovnich prilezitosti a porovnava- 
ni zbozi pri nakupech. Postavickam 
propujcili své hlasy Tracy Gold zna- 
ma ze serialu ABC ,,Growing Pains” 


et 
' 


if =sh « ‘ 
a Alfonso Ribiero ze seridlu 


if 


OU 


-~ 


_Fresh Prince of Belair”. 


coz je cely vyukovy program (nyni 
ve smyslu akce, ne ve smyslu pocita- 
éovy program) , ktery dali LucasArts 
Learning dohromady za spoluprace 
s Apple Computer, San Rafael Scho- 
ol District a Marin Community Foun- 
dation. Mac Magic zatéal fungovat 
na jedné Skole nedaleko Skywalker 
rance v roce 1989 a klad! si za cil 
v praxi vyzkouSet, jak mize pouzi- 
vani pocitacu ovlivnit vyuku ve Skole. 
Studenti si uz nemuseli psat Ukoly na 
papiry. Vytvdreli multimedialni pre- 
zentace, které ani nepotrebovaly je- 
jich slovni komentar. Projekt byl vel- 
mi Uspésny a jesté stale funguje. 


BUDOUCNOST LUCASARTS 
V posledni dobé se vynorila spousta 
drbu, ze se Lucasfilm a LucasArts ro- 
zejdou, ze George Lucas LucasArts 
prosté proda. Nikdo, kdo ho ale zna 
blize, tomu nevéri. George zboznuje 
pocitacove hry a vidi v nich budouc- 
nost zabavy. Vidél jsem George pri 
hrani Dark Forces. Viriskal jako male; 
kluk ,,1 made itf!!”. Jeho hluboky, po- 
klidny baryton byi ten tam. 

Budoucnost firmy jisté ovlivni i ne- 
davny vznik spoletnosti Dreamworks 
,do které uz investuje i Bill ,, window 
cleaner” Gates. Zatim se ale zda, ze 
diky pratelstvi Lucase na jedné stra- 
né a Spielberga s Katzengergem na 
strané druhé nedojde ani ke konku- 
rentnimu boji. Obé firmy totizZ spolu 
uzavrely smlouvu o nepretahovani 
talenté. Lze predpokladat, ze pokud 
se mezi spolecnostmi néco vyvine, 
bude to jen plodna spoluprace. 

A do tretice vSeho dobrého. Bu- 
doucnost firmy zcela samozrejmé 
ovlivni i blizici se nataceni novych fil- 
mi Star Wars série. V soucasné do- 
bé uz LucasArts pracuji na jejich po- 
protoze 


titatové podobe. Ale 


George jesté stale pise v tom malém 
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domku na ranci, kam mu nikdo ne- 
smi vkrocit Sest dni v tydnu scéndfre, 
jsou zatim prace spiSe v pripravne 
fazi. George prichazi mezi své pod- 
dané jen v patek a mnohdy si na Lu- 
casArts ani pro samé schuze Lucas- 
filmu neudéla éas. Kluci tak mohou 
alespon neruSené pracovat presné 
podie svého. 


CD KOLEKCE 


Zatimco mnohé firmy ddvaji dohro- 
mady CD kompilace tak, ze vezmou 
dvé slavné hry a tri propaddky, kom- 
pilace produkt& LucasArts skutetné 
stoji za zvazeni. 


X-Wing Collector’s CD. Tak ta- . 


dy najdeme origindlni X-Wing, jeho 
dva datadisky - Imperial Pursuit a B- 
Wing a nékolik novych misi. 


TIE Fighter data disk #2. Drv- 
hy datadisk k TIE Fighterovi by se 
mél objevit do konce roku 1995. 


Tie Fighter Colector’s CD. \v- 


casArts oznamili, ze Tie Fighter Col- 
lector’s CD vyjde uz tento rok, patr- 
né na vanoce. 


Adventure Double Pack. Ten- 


to titul obsahuje Day of the Tentacle 
a Indiana Jones and the Fate of Atlan- 
tis. tentokrat se jedna o CD ROM ver- 
ze obou her, takze se vam dostane 
skutetnych ordlnich orgii. 


LucasArts Collection. Do této 
kompilace byly zarazeny nékteré 
starsi hry od LucasArts. Jedna lepsi 
nez druha. Je tu pivodni Maniac 
Mansion, Zak McKracken and the Ali- 
en Mindbenders, nasledné pak India- 
na Jones and the Fate of Atlantis, Lo- 
om a nakonec i klasika nejklasictéjii - 


The Secret of Monkey Island. 


Indiana Jones Desktop Ad- 
Ventures je vz témér hotovy pro- 
jekt. Snad by se mohl na trhu ukazat 
nékdy na podzim tohoto roku. Blizsi 
informace o ném najdete na zacatku 
tohoto élanku. 
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profil OD LUCASFILMGAMES K LUCASARTS 


Calia 2095. Doomovsky engine 
z Dark Forces vyuziji LucasArts jesté 
v pravé dokonéované hfe Calia 2095. 
Story zni zajimavé. Pfestoze americky 
stat Kalifornie uz pfeckal mnoha ze- 
métfeseni, to v roce 2095 pfedcilo 
vsechna oéekavani. Nasledkem otfest 
se velky kus Kalifornie oddélil od kon- 
tinentu a stal se samostatnym ostro- 
vem. Toto nové teritorium dostalo 
jmeéno Calia. 

Hra¢ je soukromym detektivem, kte- 
ry se za pomoci velkého arzenalu zbra- 
ni vyporadava s kriminalitou v tom, co 
zustalo ze San Franciska. To, Ze tvirci 
hry zvolili pravé toto mésto, neni naho- 
dou. Skywalker ran¢é, kde maji Lucas- 
Arts svoje HQ je od SF vzdalen jen né- 
kolik hodin jizdy autem (na americké 
poméry je to teémér predmésti SF). Lu- 
casArts se dokonce chlubi s tim, jak né- 
ktera mista v dneSnim SF pifemodelo- 
vali do SF budoucnosti. Skoda, ze my 
z toho nebudeme nic mit. 

Calia 2095 vyuZziva, jak jiz bylo zmi- 
néno upraveny engine Dark Forces, 
ale svou grafikou se diametralné lisi 
od veSkerych doomovskych klont, 
které jsme mohli vidét. Jak to tedy vy- 
pada? Ehm, vzpominate si na Sama 
a Maxe? Jo, tak pfesné to mam na 
mysli. Ze je to senzaéni ndpad? No 
uvidime. Prochazeni komiksové ladé- 
nych 3D prostor a stfileni po postavic- 
kach, které jako kdyby vypadly z kres- 
leného filmu, bude ale v kazdém 
pripadé uplné nova zkuSenost. Calia 
2095 by méla obohatit uz letoSni va- 
noéni trh. 


Mortimer and the Riddles of 
the Medallion (Mortimer a had- 
danky medailonu). Tento projekt je 
urceny pro hraée od étyf do deviti let 
a tak se v ném asi mnoho z nas nevy- 
fadi. Navic se nejedna o zadnou kla- 
sickou adventure, ale o hru spojenou 
s vyukou problematiky pfirody. Je to 
viastné takovy interaktivni prirodopis. 
LucasArts navazuje na zkuSenosti 
z mnoha vyukovych programt, které 
ma za sebou. Tentokrat se ale rozhodli 
udélat hru co nejhratelnéjsi a tak pro- 
jekt vede Steve Purcell, ktery mimo ji- 
né vytvofil fantastické postavicky Sa- 
maa Maxe. 

Hlavnimi hrdiny hry jsou dvé décka, 
kluk a holka, které se pohybuji po své- 
té na svém létajicim hlemyZdi Mortime- 
rovi. Jak tak cestuji, narazeji na mista 
s ohrozenymi Zivocichy, které proménil 
v chladné sochy zly Carodéj Lodius. 
Aby jim pomohli, musi vyfeSsit ruzné 


ukoly. Zaroven si ale musi zapamatovat 
vsechno, co se o inkriminovaném dru- 
hu dozvédi, protoze z téchto informaci 
je program vyzkousi, kdyz se budou 
chtit dostat do dalsich etap. Grafika 
hodné pripomina Maniac Mansion 2, 
coz je uz kazdému jasné od chvile, co 
jsem zminil Steva Purcella. Navic je tu 
ale pouzit i engine z Rebel Assaultu, 
ktery se uz uplatnil i ve Full Throttle. Ta- 
dy pomaha navodit iluzi létani. S tim 
pochopitelné souvisi i pfitomnost ren- 
derovanych 3D krajinek. 

Mortimer and the Riddles of the Me- 
dallion by se mél na trhu objevit 
V prvnich mésicich roku 1996. 


Clone Wars. s pripravovanymi fil- 
my o Star Wars lze o¢ekavat pochopi- 
telné i hry, které jimi budou inspirova- 
ny. Jen tézko Ize dnes fici, jaky budou 
mit styl, ale nic bych za to nedal, Ze 
s vyuzitim vylepSeného engine Dark 
Forces pujde o variaci na System 
Shock. Majitelé konzoli se nepochyb- 
né doékaji dalSich platformovek. Prv- 
ni hra inspirovana novymi Star Wars 
by se méla objevit v prabéhu a hlavné 
pak na vanoce roku 1998. 


HARDWARE 


S poslednimi tituly nas LucasArts tla¢i 
k updatu naSich stroju. Jejich Dark 
Forces a Full Throttle tvrdé vyzaduji 
8 MB RAM. Zatimco produkty jinych 
firem se na 4 MB vétSinou rozebéh- 
nou, i kdyz s horSi kvalitou, zminéné 
tituly si na 4 MB ani neskrtnou. Pokud 
si chcete nové hry vychutnat, pak ne- 
vahejte a updatujte. Potkalo to i mé, 
takze v tom jedu s vami. 

Dalsim dilezitym bodem ve vasem 
hardware by se méla stat nejméné 
double speed CD-ROM, protoze Lu- 
casArts tento nosny modul prosazuji 
dost fest a klidné se vim miiZe stat, Ze 
si jejich nejlepsi nové tituly nebude 
mit jak nahrat. 


EPILOG 


Je nedéle, 0:45 rano, dvanact hodin do 
redakéni uzavérky. Pravé jsem dokon- 
cil korekturu tohoto megaloélanku a je 
mi mdlo. Nevim, jestli na néco takové- 
ho budu mit jesté vy budoucnu power. 


May The Force Be With You! 
Log out. 

Power off. 

Sleeeep. 

KaT off 


Pro majitele PC s procesorem alespoh 386 a paméti nejméné 1 MB. 
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Vynikajici 
cena: pouze 


Pokud chcete zaslat hru 
poStou na dobirku (k zasilce 
NEuétujeme zadné postovneé 

ani balné), piSte a volejte na: 


Cechy 

Vochozka Trading 

Dukelska 373, 572 O01 Politka 
tel. 05/535 113, 0463/22 373 


Slovensko 

Riki, R.O.Box 117 
814 99 Bratislava 1 
tel. 07/496 346 


Distribuce dealerim 
Vision, Krupkovo namésti 3 
160 00 Praha 6 

tel. 02/322 960, 02/311 88 52 
fax 02/322 874 


navody 


com Brutal: Paws of Fury 


Prindsime vam kompletni seznam specidlnich pohybi 

vsech roztomilych uéinkujicich z nejnovéjsi bojove hry 

od firmy Gametek. Tyto pohyby funguji pouze na 

Amize |jakékoliv], kombinace pro PC najdete 

v origindlnim manudlu. (Zvidstni, kdyz v baleni pro 

Amigu je manudl pro PC...) Abyste mohli tyto pohyby platforma: Amiga 500 

pouzit, musite stat vlevo od protivnika. Stojiteti vpravo, eae) EE 
logicky se v oviddanf prohodi leva a prava strana 


existuje na: CD32 





Kung-Fu Bunny 
Devil's Kiss: L, P, L, P. 
Tron Fist; P, P, P, L. 
Dance of Death: D, L, P, P+F. 
Scissors Kick: D, D, D, N. 

Double Flash Kick: P-PD-D-LD-L, 

Flash Kick: LD -D - PD, PD+F. 
Hi Flash Kick: L- LD - D. ih 
Taunt (provokovani soupefe): P, L, P, L. “wh ; | a ey 


= IN 2 eta) Tap La rs 





Tai Cheetah 
The Way of the Crane: F, F, F, F, F, L. 
Fist of the North: D, L, P, P+F. 
Divine Wind; P-PD-D-LD-L, L+F. 
Fire Run: L,P-PD-D-LD-L. 
Fire Kick: D - PD - P, F. 
Fire Punch: L- LD - D. 
Taunt: P, L, P, L. 





Princ Leon predvadi, jak se ucil plavat Leon pfitahl na bojisté svij oblibeny zesilo- 
a (Swim Attack). vat a zahral Foxy Roxy tak, Ze ji trefil Slak! 
Kendo Coyote (Powerchord). 


Hapkido Kata: F, F, F, F, F, D. 
Ki Force: D, L, P, P+F. 

The Five Rings: P- PD -D-LD-L, L+F. 
Spinball: D - LD - L, L+F. 
Cannonball: P, L- LD - D. 

Head Butt: D - PD -P, F. 
Slamming Punch: L- LD - D. 
Taunt, P, L, P, L. 


Rhei Rat 
,Berzerk!*: P-PD-D-LD-L, L+F. 
Lightning Fury: F, F, F, F, F, P. 
Tsumai: F, F, F, F, F, L. 
Batter: L-LD-D-PD-P, P+F. 
Face Pull; L, P- PD - D. 
Frenzy Attack: P,L- LD -D. 


Knockout Punch: D-PD-P,F bide 


Taunt: P, L, P, L. Rhei Rat se netvari moc jako krysa, ale ja dostat od Kendo Kojota takovouhle Slupku 
(Slamming Punch), tak taky nevim... 
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Prince Leon the Lion 
The Leon Experience: P, L, D, L. 
Rage Within: D, P, D, P. 

Wild Side: L- LD-D-PD-P. 
Powerchord: P-PD-D-LD-L. 
Roar: L,P-PD-D. 

Swim Attack: D- PD -P, F, 

Bite: LL, LF, 
faunt P, L, P, L. 


Foxy Roxy 
Pentjak Silat Mind Throw: F, F, F, F, F, N. 

Call of the Lotus: L, DN. 
Kuntao Kata: D, P, D, P. 

Roll Over Sweep: D- PD - P, F. 

Spin Attack: LD - D- PD, PD+F. 
Whiplash Kick: P- PD - D. 

Taunt: P, L, P, L. 


Ivan Bear 
Rage of the World: L, P, D, N. 
Jab-AlL-Nar-: L, L, L, P. 
Strenght of the North: L,P-PD-D-LD-L. 
Earthquake: D, D, D, N. 
Big Belly: P, L- LD - D. 
Taunt: P, L, P, L. 


é 


The Pantha 
Summon Chi: D, P, D, P. 
Serpent's Kiss: PL, D, L. 

The Gentle Path: F, F, F, F, F, D. 
Cloak Attack: P,L-LD-D-PD- P+F, 
Drain Energy: L, P- PID- D- LD -L. 

Projectile: LD - D - PD, PD+F. 
faunt: P, L, P, L. 


Karate Croc 
The Path of the Empty Hand: L, D, L, P,N. 
The Swallow: L, P- PD - D. 
Escrima Kata: D, L, P, P+F. 
One Tail Whip: P - PD - D. 
Multi Tail Whip: L- LD-D-PD-P. 
Torpedo Attack: I, F, F, F, F, N. 
Taunt: P,L, PL. 


The Dali Llama 
Headbuit: D - PD - P, F. 
Smoke Attack: L,P-PD-D. 
Mind of the Gods: P, L, D, L. 
Apocalypse: L- LD-D- PD -P, P+F, 
faunt: P, L, P, L. 
—Joe 
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Kung-Fu Kralik predvadi Panthovi tanec smrti. 
Ne Ze by se to panterovi nelibilo, ale je z toho 
UpIné vedle. 





MoiZné to zni See ae lee dva 
bojujici (Karate Croc a Dali Llama) pati k nej- 
lehéim souperim. Croc pravé dostava lekci od 
Kojota (Head Butt). 





Zvitézil jsem. A nebylo fo nic tézkého... 


= 


Vrchni 5éf Dali Llama se diky chvilkové nepo- 
zornosti stal obéti zcela legalniho kopu Kojo- 
ta, coz znamenalo zacatek jeho konce. 





Podivejte! Leti! Leti! 


L-wlevo, P-vpravo, N-nahoru, D- 
dolu, ED - vlevo dolu, LN - vievo naho- 
ru, PD - vpravo dolti, PN - vpravo na- 

horu, F - fire. Jeli mezi jednotlivymi 
fdazemi pomicka (,-"), jedna se o ply- 

nuly pohyb joystickem, tj. cturtkrith, 
ptilkruh apod. 





Medvidek Ivan ma rad zemétreseni, zvla3f kdyz ho sam vyrabi, ale takova ohniva pracka a ohniva zadni noha taky nejsou k zahozeni! 
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do rozbombardovaného mésta. 


Na vézi se da pouzivat i dalekohled. Za 
chvili by se mezi domy méli objevit ne- 


bezpeéni americti Shermani. 
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Hra bere do vahy i roéni obdobi a po- 
éasi. Pravé ted vjizdim se svym Tygrem 


tomto kufru mam véechny osobni_ 
véci. Nechybi tady ani metaly a denik 
s Udaji o bitvach, kterymi jsem proéel. 


ot 





ak jsem uz napsal v recenzi, 
je hra 1944 ATR jedna z nej- 
lepSich strategickych her své 
kategorie. Autofi se snazili 
udélat co nejlepsi a nejdoko- 
nalejsi simulator, a proto se 
nevyhnuli nutnym vetvenim 
a tim padem se zvySila i slozitost 
hry. Proto se vam ur¢ité stane, ze ze 
zacatku se do hry zamotate takovym 
zpusobem, ze nebudete védeét, jak se 
jmenujete a kolikatky boty nosite. Pro- 
to prvni véci, kterou spachate, nez 
zacnete hrat tento bozi simulator, je 
precist si (kdyz uz nic, tak alespon po- 
vrchné) dvé pfirucky (budete muset 
umét anglicky, jinak si toho pravdépo- 
dobné moc nepfectete). AZ potom se 
dostanete do toho pravého herniho 
napéti a budete primo nenavidét po- 
Citaé - proc mu to prepocitavani urov- 
né tak dlouho trva? Ale vzhledem k to- 
mu, ze ne kazdy je v anglictine 
fenomén, jsem se rozhodl, ze napisi 
tento navod. Vzdyt cesta nevédomého 
je vzdy kamenita. 





HLAVNI MENU 


Hned v tvodu se da ATR rozdeélit na 
dvé zakladni ¢asti. Budto budete kou- 
kat nebo si budete hrat. Ta prvni je 
propracovana velice dobfe (polozka 
campaign). Na obrazovce se objevi 






x aa 
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itankového déla Ve hre jsou velice 





V plném utoku jsem si najednou néceho 
vsimnul. ,,To bylo... Né, to snad ne...” Ne- 
chal jsem Gtoku Gtokem a vratil jsem se 
zpatky. Skutecné, byla to krava. 











Tento neznamy faiisticky vojak vas vold, 
abyste se zapojili do hry. 


= 






Takto néjak vypada mapa pred zaéat- 
kem bitvy. 


Woh, 


Pokud chcete a Pei F rie Wee raal 
most, pouzijte kiaves ‘a Zapoji auto- 
matiku a tank pt ee ise ise prejede (je 
takovej miniaturni podvidek). 


Pozor na ty mosty. 


am rele gee dere eae a oid |e) ecto gee 
dostat do hor, kde se stanete méné napadnym 
ersiooes sem honil ame- 

I hodinu. Jen co jsem ho 


Zamerit. Ale nez jsem 


tercem. Je to ape 


‘aie a [eel e ste 
iets ial ee tse ale, 


ho zameril, uz byl zase ee 








[ae 


Sheernitea nedepadl také moc rdobre. Toho 
uz nikdo neda dohromady. 





Mal isem aes a dosial| jsem alee ona 
protitankovym granatem. I to se stane. 





Kdyz si clovék nechce hrat, ale koukat, 
tak uvidi asi toto. 


Tek ‘ako | Nema i Amerizané maji sva vyznamendni. Bre: 
vé jsem stastné dokonéil bitvu a vytlacil fasisty z Poryni. 








zapadni 
a stfedni Evropy. Vy jediné co udélate 
je, Ze si zvolite divizi a nasledovné 
koukate. Po Evropé se pohybuji Sipky 
(armady), které za sebou nechavaji 
stopu. 


pékné nakreslena mapa 


CHCEME SI HRAT 


Ta druha Cast zacind ne zrovna opti- 
misticky a to ¢ekanim (i kdyz mate 
Pentium na 90 MHz, tak si pockate). 
Na obrazovce se vam potom objevi tfi 
okna a ovladaci panel. Jak zanedlou- 
ho zjistite, jsou rozvrzeny vcelku chyt- 
fe. Prvni okno pfedstavuje statickou 
mapu, na které je vidét postaveni jed- 
notek, které jsou zobrazeny jako Ctyf- 
hranneé ikony s oznacenim. Tuto ma- 
pu budete pouZivat meéné, ale jak si 
zakratko vSimnete, je potfebna v navi- 
gaci pri pripravé boje. Hlavné ji vyuzi- 
jete, kdyz budou nepfratelé dal od vas. 
Druhé okno je také mapa, ale s tim 
rozdilem, ze uz neni staticka. Da se li- 
bovolné zmensovat nebo zvétSovat - 
jak je libo. Samozfejmé, ze nechybi 
ani mozZnost posunu po obrazovce. 
Tato mapa je také velmi potfebna pro 
orientaci v terénu, a hlavné kdyz se za- 
michate mezi vicero obrnénych stro- 
ju. V tom pfipadeé ztratite asi pfehled. 
Proti tomu je velmi dobry detailni po- 
hled, ktery je mozné nastavit az na 





Nesna#te se dostat ze hry ,,resetem” nebo 

,teplym startem” (ALT+CTR L+ y EL), mohlo 
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Sherman dostal piny zasah. Nasledoval 
vybuch a vy vidite uz jenom jeho trosky. 
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Vybér vojenské techniky j ie adelén-velice 
pékné. Nemohou chybét ani technické 
parametry, 3D pohled a cernobild fotka. 
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Jsem na namesti waitenéhe mesta. 
VSechna vojenska technika je vykreslena 
stejné pékné jako toto terénni vozidlo 
vedle mé. 





Seatiee: po ewes bitvé. Clovéku. se 
po téle rozleje pocit zadostiuéinéni a ma 
radost jako male décko. 
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1 1944 ACROSS THE RHINE 
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Némecky tank se rychle blizi k frontové li- 
nii. Byl ode mé moc daleko, tak jsem pou- 


zil dalekohled. 





Po boji to vypada jako o svatojanské no- 
ci. VSude kolem hori stroje a na clovéka 
to pusobi velice depresivné, kdyz se po- 
diva na zoom mapy a vidi tu spout, kte- 
rou prinesla bitva. 
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presnost nékolika metru. Poslednim 
oknem je tak touzebné odcekavany 
tank. Toto okno muzZete nastavit do 
dvou velikosti. Samozfejmé, ze zalezi 
na tak nepodstatné véci jako je vykon- 
nost vaSeho pocitace. Ale nebudu 
predbihat, pékné postupné. Velmi za- 
vaznym rozhodnutim se ve hfe jevi 
volba hodnosti. Ta totiz rozhodne, do 
jakcho postaveni se zafadite. Sergeant 
(Unteroffizier) az 2nd Lieutenant (Le- 
utnant) vam zabezpedci veleni nad tie- 
mi a vice tanky. Pfi volbé 7st Lieute- 
nant (Oberleutnant) az Captain 
(Hauptmann) se stanete velitelem asi 
trech cet a posledni hodnost majora 
vas vynese do vySin tfech - étyfech rot, 
ale i vice. DalSi véci, kterou musite 
brat v vahu je fakt, ze poditaé vas 
skoro pokazdé pfesune dost daleko 
od centra boje. Proto musite ¢ekat, az 
se na dotyéné misto dostanete. A jesté 
k tomu se centrum neustale presouva. 
Doporucuji, abyste zpocatku nechali 
zapojenou automatiku a urychlili Cas. 
Ty volnéjsi povahy si mohou automat 
vypnout a zabavit se projizdkou po 
okoli a nebo si zastfilet na své spolu- 
bojovniky (nemusite se bat, nikdo 
vam to nevrati). V tom pfipadé ale 


Tento Tygr bohuzel do- 
| pad! dost Spatné. A tak 
nadherny tank to byl... 


> 
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oslabuji jenom své postaveni. Davejte 
jenom pozor, abyste neztratili orienta- 
ci a nejezdili po okoli jako slepi. Ve fa- 
zi zacatecniku se vam to bude stavat 
casto. Primo hru muzeme rozdélit na 
dvé Casti. A to na simulator a na strate- 
gii (jen tak mimochodem, pravé ta 
strategie déla z této hry to pravé ofe- 
chové). Strategie v realném Case je 
udélana klasicky. Ovladate zvolené 
stroje nebo skupiny stroji pomoci 
kratkych pfrikazu jako agresivni utok, 
normalni utok, ustup... 


TANK 


Tank je rozvrzen do tfi Casti. Prvni 
Cast je kulometni hnizdo na vézi. Tady 
muzete strilet z kulometu. Ale co je 
hlavni, je mozné se koukat na nepfite- 
le, ktery je jeSté daleko, pomoci dale- 
kohledu a tim padem stfilet jesté dii- 
ve, nez byste ho zpozorovali z véze 
periskopem. 

Pokazdé se snazte dostat nepfitele 
do zorného pole periskopu (zaméfo- 
vace) a potom vystelit. Jinak se da 
stfilet jesté jinym zpusobem. Kdyz 
uvidite v dalekohledu nepfitele, pfe- 
pnéte se do véze. Tady nastavte délo 
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Nakladak vzadu uz hoi. Na tato lehka 
vozidla mizete klidné pouzit i kulomet 
na vezi. Jejich pancérovani je ubohé 

a jesté k tomu nemaji moZnost vam to 
vratit. 





Kdyz élovék vidi, jak nelitosna a krvava 
valka je ta na monitoru, musi se mu stah- 
nout hrdlo pri pomySleni na tu, ktera se 
udala pred pul stoletim. 
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Zoomovaci mapa se da zmeniit do detai- 
lb. Pri prejezdu méstem potom muzete 
sledovat jednotlivé cesty, ale i pripadné 
prekazky 


do vySsi polohy (podle toho, jak je ne- 
pritel daleko) a vystfelte. Pozor, ne- 
snazte se hrat na hrdiny a stfilet lazo 
plazo. Dobiti déla trva totiz dost dlou- 
ho a mohlo by vas to stat tank a tim 
padem Zivot ve hfe. Posledni Casti je 
misto fidice. Toto misto nema moc 
velké uplatnéni, a proto ho budete 
navstévovat jenom minimalné. Tank 
totiz muzete ovladat pomoci Sipek 
iz véze. Tady vas upozornim na maly 
detail. Nesnazte se jezdit rychle pfes 
mosty. Mohlo by se stat, Ze pod vami 
spadne. Posledni ¢asti na obrazovce je 
ovladaci panel. Ikony z néj muzete vi- 
dét vedle textu. 


TAKTIKA 


Néjaka dokonala taktika neexistuje. 
Hra je totiz velmi vynalézava, a proto 
neuplatnite jednu jedinou taktiku, kte- 
rou by jste vSechno vyhrali. Doporucu- 
ji vam vSak vyzkouSet takzvany klinovy 
utok. Ten se da uskuteénit jenom pfi 
frontovém utoku. A to znamenda, ze 
pferazite obranu nepfitele na jednom 
misté a zistatek nepfratelskych sil obe- 
jdete a udefite jim do zad. DalSim dost 
pouzivanym utokem je obchvat. Ten 
udélate tak, ze zautocite Gelné s jednot- 
kami na stted obrany a ze zalohou po- 
tom chvili pockate. Nepfitel vas bude 
chtit automaticky sevrit do klesti, ale 
jen co se o to pokusi, zauitoci na néj za- 
loha. Samozfejmé, ze muZete utocit jak 
cheete, ale Zadna taktika neni zaruce- 
na. Svou taktiku muizete podpofit délo- 
stfelectvem a leteckou podporou. 


ZAVER 

EM 

Tento ¢lanek neni cistokrevny navod. 
Jedna se spise 0 poznatky a zkuSenos- 
ti, které by vam mély dopomoci 
k zdarnému dohrani tohoto super 
Spickového simulatoru. —V¥LAPON 


i 
: 


se 


: 


yw gs 


OT ere mies) om clor meee 


|. fel Paz BHQ Coy-MKTV 


Pianos 


mW So eg ea 
i i ee 0 are 


Aol lle ls oS el sed dee 


| Ee Fld a 
tire ae 
terme 
be Tyee 
Oviadat jiny tank. 

Zpatky do viastniho tanku. 
Zaméfreni tanku na detailni mapé. 
Oviadaci panel s rozkazy. 
Sma me eae 
Oviadani oken a panelu 
GEM eat) ae 
ZvétSeni nebo zmenseni okna. 
Podpora. 

Prepinani ikon. 
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Zoom mapy. 















: Prepinani mezi kulometem a délem. 
: Odpalovani. 

: Zvedani hlavne. 
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Kompas. 

: Indikator nabiti. 


Gannen View 
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navod 


Agent M 


Karel \|/ 


47WSA CS FF 


Experimentalni super mega 


extra navod aneb prvni hint book 
v Excaliburu (a v €eskych hernich 


C€asopisech vubec). 


ento navod vypada uplné ji- 

nak nez vSechny jiné navody 

v Excaliburu a vSech ostat- 

nich pocitaCovych Casopi- 

sech na naSem trhu. Neni to 
dalsi mutovand generace Excaliburu, ale 
pouhy experiment, kterého jsem se ve sla- 
bé chvilce dopustil (délam i horsi véci). 
Odpovidam tak na diskusi ve vaSich dopi- 
sech, ktera panuje od nepaméti. Uvefejno- 
vat kompletni navody, které hraci zkazi po- 
zitek ze hry, nebo jen jakési naznaky? 
Tento druh navodu by vam s trochou trpé- 
livosti mohl pfinést to, na co Cekate. Nemu- 
site ho Cist cely, staci, kdyz zakysnete, najit 
téma, které vas zajima a postupneé odkryvat 
odpovédi. Protoze se u nas neprodavaji 
tzv. hint-booky, bude tento princip mno- 
hym z vas asi neznamy. Proto mala rada. 
Ctéte tak, Ze si vezmete k ruce list papiru, 
kterym si zakryjete text, ktery nechcete 
vidét (asi ten co je vice dole). Na kazdy 
problém existuje nékolik rad, které jsou 
odstupfhovany - od nejobecnéjsi aZ po kon- 
krétn{ FeSenf problému. Pochopitelné se 
asi stejné najdou nedotkavci, kteff nebu- 
dou moci vydrzet to napéti a hned p/i prv- 
nim zakysu probéhnou vSechny posledni 
odpovédi celého navodu. Jejich problém. 
Pripravi se tak o velmi pfijemny hraésky 
zazitek, ktery eka na nas ostatn/. 

Tento typ navodu ma své vyhody i nevy- 
hody. Z téch nevyhod je to pfedné skutec- 
nost, ze se neda Cist jako pfibéh, coz nékte- 
fi ctenafi (hlavné ti bez  pfistupu 
k pocitacim) radi délaji. 

Dalsi komplikovanosti mize byt fakt, ze 
na ruzné otazky existuje rizny poéet rad. 
Muze se pak stat, ze hrac, ktery za Zadnou 
cenu nechce odkryt ,posledni radu* ji 
omylem pfecte. Tento problém plati pro 
vsechny hint booky. Pokusil jsem se ho vy- 
fesit tak, Ze na konci pfedposledni rady je 
krizek 9% Jesté jsem tento pristup nikde ne- 
vidél, takZe uvidime, jak se osvéd¢ci. 

Vyhodou je pak to, ze skute¢nému hrac¢i 
(tedy ne tomu lenochovi, ktery jen tuka 
mySsi na obrazovku, ¢cte instrukce v navodu 
a sméle si dovoluje sam sobé frikat pavan) 
umozni hru prozit s plnym nasazenim 
a i zakysové situace pfekonat viastnim 
mySlenim. U béZného navodu musite zaky- 
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sové misto nejprve vyhledat v textu navo- 
du, ¢imz Casto prectete i véci, které jste jes- 
té nevyreSili a tim si nechutné pokazite vét- 
Si ast hry, nez jen ten zakys. 1 kdyz misto 
v navodu nakonec najdete, nepfekonate 
ho vlastnim dtvtipem, ale trapné si odpo- 
véd pfectete, coz je pochopitelné potupa 
kazdému skuteénému HRACI. V hint-book 
navodu si ale zakysové misto snadno na- 
jdete pomoci dvou listi papiru a pak ho 
pfekonate vlastnim mySlenim diky odstup- 
hovanym tiptim. Prosté lahoda. Normalni 
navody prosté vedou k pasivité hra¢e. Hru 
pak nehrajete, ale pfezivate. Samotny pozZi- 
tek ze hry jako takové se vytrati (mluvim 
z viastni zkuSenosti). S hint-book navodem 
hru skuteéné hrajete a prozivate (konec 
placené reklamy). 


PS. Napiste ndm, jak vam tento typ ndvo- 
du vyhovuje/nevyhovuje. Budte, prosim, 
konkrétni a napiste nédm i o svych zdZzit- 
cich pri jeho pouzivdni. Psani mi sice dalo 
podstatné vice prdace nez obycejny ndvod, 
ale to neznamena, Ze na tomto typu ndvo- 
du budu Ipét jako na nejvyssi dokonalosti. 
Takze napiste a my se pak podle vasi reak- 
ce rozhodneme, jestli v takovych ndvodech 
dal pokraéovat, nebo ne. 
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Intro Mlicnaka je dlouhé, rozschle a spravné 
ukecané. Nikoho nenechaé na pochybach, co 
bude ndsledovat. V ceské verzi hry véstkyné 
5i5lG. Nice touch, fekl bych. 
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Horou zlata v bance to zatind a horou zlata 
to také skondi. Penize prosté toci svétem, i tim 
ve videohrach. Je to dobie a nebo Spatné? 





(EA GK ume 


(recenze viz Excalibur 49) 


CAST PRVNI: | 
VYCVIKOVY 
TABOR 


Straznik mne nechce pustit 
do tabora. 

1. Co bys asi ukazal vratnému vy tovarné, 
kde pracuje tvaj déda? 

2. Zkus se legitimovat. % 

Navol si inventdaf, klikni na dokumenty (dal ti je 
séfagentury v intru), vyskoé z inventd?e, klikni na 


strdznika? (Pouzijes dokumenty na strdznika ). 


Jsem vy tabofe, ale nevim 

co dal. 

1. Vrat se ke straZnikovi a promluv si s nim. 
2. Musi§ najit kapitana, uz té ocekava. x 
Jdi do dveri oznacenych ,OO1*. 


PRVNI ZKOUSKA - 
UTEC Z VEZENI 


Jsem zavreny ve vézeni 

a nevim, jak ven. 

1. Nejprve musis sebrat vSechno, co sebrat 
jde. ¥ 

Utrhni Zdrovku. 


ZkouSel jsem pouzivat 
vsechno na vSechno, ale 

stale nemiazu z vézeni ven. 

1. Nemas hlad? Zkus si fici 0 jidlo. 

2. Mozna bys mohl svou zadost zopakovat. % 


Volej do m¥izi dokud ti neprinesou tali? s jidlem* 


Mam talif, ale pofad nejsem 

z vézeni venku. 

lL. Pofadné si talif prohlédni. 

2. Ta utrzena Shura na zemi asi nebude na 
pradlo. * 

Pripevni elektricky kabel k taliti a vyzkousej past 
sepnutim spinace vpravo od dvefi. 


Past je hotova, co s ni dal? 
1. Past nebude k ni¢emu, pokud se do ni 
nechyti obét. 

2. Kapitana jsi uz jednou pfivolal. 


venues 


Po elektrifikaci seber klic z téla a otev¥i dvere. 





DRUHA ZKOUSKA - 
ZISKEJ HESLO 


Na kapitana neplati zadna 
domluva, co s nim? 

1. KaZdy ma néjakou Achillovu patu, u né- 
koho je to chodidlo. 

2. Kapitan je lechtivy. % 

U prekdzkove zdi utrhni trdvu a pouzij fi na ka- 


pitana (zlochtej ho). 


Sebral jsem kapitandv naz, 
ale nevim, kde ho pouzit. 

1. Je to Rambo-ndiz, takZe prefizne upline 
vsechno. 

2. Treba i kov. & 


Pouzij nuz na plot za stanem. 


NaSel jsem ,,néco podivného 
v zemi“, ale nevim jak to 
vytahnout. 

1. Pomticka je uschovana za prekazkovou 
zdi. 

2. Bude’ ji muset presko¢it, ale tvoje nohy 
na to samy nestaci. ¥& 

Vytrhni z postele ve vézent pruzinu (pokud ji uz 
ddvuno nemds) a pouzij jina zem pred prekdzko- 


vou zdi, Pak na ni hupsni. 


Lopatou jsem vykopal kraso- 
hied, ale ted nevim kam s nim. 
1. Pokud se nelibi tobé, mozna zaujme né- 
koho jiného. 

2. Zkus ho za néco vyménit. ¥& 

Vymen krasohled s hlidaéem v budce za vojensky 


casopis o pletent. 


Cos tim podivnym Casopisem 
pro vojaky? 

1. Pfecti si pfedeSlou radu Cislo jedna. 

2. Co je viastné tvym ukolem? % 

Ach jo. Ukaz Casopis kapitanovi svazanému v Je- 


ho kanceldafi. 


TRETI ZKOUSKA - 
NAJDI KAPITANA 


Hospodsky mne stale nechce 
vpustit do levych dvefi. 

1. Zkus odlakat jeho pozornost 

2. Aco mu do hospody vypustit néjaké zvi- 
fe. ¥ 

Jdi chytnout ptdka, ktery sedavd na dfevéném 


sloupu. 


Jak mam chytit ptaka? 

1. Snad by ho zaujalo néco dobrého na zub. 
2. Mozna néjaké drobky, nebo zbytky. x 
Ze stolu v hospodé seber zbytky jidla. 


Ptak baSti zhytky, ale chytit 
se stejné nenecha. 

1. Kdybys tak mél pilulky na spani. 

2. Ten kdo ma nejvétsi zodpovédnost mt- 
ze mit potize se spankem. ¥& 


Priisky jsou v kapitdanove stolku. 


Jak otevru kapitandy stolek? 
1. Bude to chtit pofadnou ranu. 

2. Mozna nékdo v okoli bude mit 
tfaskavinu. 


Seber grandt zactenému strdzntku. 


Jak mam pouzit granat na 
stolek? 

1. Hazet v mistnosti asi moc neptjde, takze 
bude’ potfebovat néco, ¢im granat odpalis 
na dalku. 

2. Kdybys tak mél kuS Spagatu. 

3. V popelnici pfed hospodou najdes lano. 
x 

Pouzij lano na grandt a ten pak na stil v kapita- 


nove kanceld?fi. 


Mam prasky a pofad nemiizu 
chytit ptaka. 

1. Ptak musi prasky spapat. 

2. Zkus mu vylepsil stravu. % 

Pouzij prasky na zbytky jidla a to pak na sloup 
na kterém ptak seddvd. Seber spiciho ptaka. 


Jak odlakam pozornost 
hostinského? 

1. Trocha zvifeny by méla staCcit. 
2. Pouzij ptdka v hospodeé. 


Hostinsky se vénuje ptaku 

ale ja do dvefi stejné nemilzu. 
1. Kdyz stal hostinsky u baru, neustale 
popijel ze svého hrnicku. 

2. Co mu trochu vylepsit jeho piti? x 


Budes muset nabrat trochu bldta ze cviciste. 


Jak mam nabrat blato ze 
cvicisté? 

1. Nejprve musi mit hostinského hrnek. 
2. KdyZ se tvoje postavi¢ka nema k pfibli- 
Zeni k bahnu, bude ji muset pfinutit. x 


Zkus preruckovat po lané nad bahnem. 
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Kapitan provazi Mlithdaka prvni tfetinou hry, 
aby ve velkém finale udélal prdrazny (doslo- 

va) comeback. Jak vidite, nebudou vase vzta- 
hy s nim vidy pratelské. 


Nad bahnem rucékuju jak 
blazen, ale bahno stejné 
nenaberu. 

1. Hrnek budes muset pouZit, kdyz jsi 
v bahnu nejbliz. x 


Az spadne§, na nic necekej a pouzij hrnek. 
% 


Jak mam pouzit hrnek 

s bahnem na hospodského? 

1. Na pultu stoji hrnek s alkoholem, ty mas 
hrnek s bahnem. & 

Vymeén oba hrnky. 


Hospodsky stale kouka na 
ptaka a nechce pit. 

1. Mozna na svuj hrnek zapomnél. 

2. Zkus mu ho pfipomenout. ¥ 
Promluv na hospodského. 


Jsem ve sklepé, ale kapitana 
nikde nevidim. Asi jsi mi 
kecal, KaTe. 

1. Nekecal. 

2. Dobie se divej okolo. Mozna se tu néco 
pohne. ¥ 

Kapitan se diva skrz otvor po suku vu jednom su- 
du. Pichni ho do ocicka prstem (klikni na otvor 


v sudit). 


CAST DRUHA: 
VESNICE 


Ve vesnici musite splnit celkem pét ukoli 


a to prakticky v jakémkoliv pofadi. 


UKOL PRVNI - 
VOSI HNIZDO 


Nemohu se dostat do poklo- 
pu pod vosami. Mazu s hniz- 
dem néco udélat? 

1. Snad by ses ho mohl pokusit sestfelit. x 


Pouzif Sipku na vost hnizdo 


Jak mam zkompletovat 
Sipku? 

1. Bude’ potfebovat celkem tii tasti. Spic- 
ku, télo a ocasni plochy. x 

Jezek md jehlan, ktery ti poslouzi jako télo Sipky. 


Jak mam ziskat jehlan od 
jezka? 

1. V pohadkach a pocitacovych hrach si 
jezkové pochutnavaji na jabliékach. x 
Dej jezkovi jabiko - dostanes jehlan (pred tim si 


nahrajte pozici, je tu perfekini animace). 


Kde je néjaké jablko? 

1. Hledej v domcich. x 

Jabiko (i kdyzZ umélé) fe na mise na stole v dom- 
ku €.2. 
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Jablko jsem naSel, ale jak ho 
mam sebrat? 

1. Kdyz té babicka zmerci pri kradezi jablka, 
bude ji tam asi muset podstréit néco jiného, 
podobné kulatého i kdyz tfeba menSiho. ¥ 


Prohod jablko s oFechem. 


Jak ziskam ofech? 


1. Ofech visi na jednom ze stroma. 

2. Promluv na veverku, treba se necha uke- 
cat a hodi ti ho. 

3, Mas dobrou vyfidilku - zkus ji (veverku) 
oslovit jesté jednou. ¥& 


A jesté jednou. 


Jak mam najit ofech v travé? 
1. MoZna bys ho mohl vyhrabat. 


Pouzij hrabé na travu pod stromem s veverkou. 


Hrabé jsou pokrivené, jak je 
mohu narovnat? 

1. Budes potfebovat stuzku, kterou hrabé 
stahnes., 


Divka v domku € 2 ma stuhu. 


Jak mam ziskat stuhu od 
majitelky? 
1. Ziskej si jeji srdce pres kalorie. x 


Dej ji cukratko, dostanes stuhu. 


Jaké cukratko proboha? 
Zadné tu neni. 

1. Mozna ho ma nékdo z lidi tady okolo. 
2. Treba je rodu muzského. 


Promiuv sis hlidaéem u domu - dd ti koldéek. 


Co mam s kola€kem provést, 
aby byl pro divenku dost 
dobry? 

1. Budes ho muset néjak hezky vytvarovat. 
2. Treba do srdiéka. To by mohlo zabrat. 
3. Mozna bys mohl kola¢ek promacknout 
néjakym otvorem ve tvaru srdicka. x 
Protlac kolaégek srdickovym otvorem v kredenci 


U chateé u jezera. 


Mam kolaéek v pozadovanem 
tvaru a néco neni stale 

v pofadku. 

1. Pamatuj, obal prodava. 

2. Musis ho prosté hezky zabailit, to je 
vsechno. %& 

Vezmi odhozeny, poslapany a poplivany celofan 


od nohou hilidace a zabal do néj koldcéek. 


Kde je néjaka Spicka na 
Sipku? 

1. Misto Spicky pouZijes jehlu. 

2. Jehla je presneé tam, kde bys ji nejméné 
hledal. 


Prohledej krajni kupku sena na poli. 
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Kde najdu néjaky ocas pro 
Sipku? 

1. Co davali indiani na sipy? 

2. Nestacilo by ti pirko? 

3. Slepice ma pefi dostatek. 

Nakopni slepici, kterd se prochdzi po poli. Seber 


pero, které vypadne. . 


Mam tii €asti nutné pro 
sestaveni Sipky, jak je dam 
dohromady? 

1. Cim se nejéastéji spojuji dvé véeci? 

2. Séf agentury ti pred tvou expedici néco 
predal. x 

Pouzij super-lepidlo a vsechny t¥i cdsti slep do- 


hromady. Dostanes Sipku. 


Vosy odletély, co mam udélat 
s tim poklopem, mam jit 
dovnitr? 

1. Ano. % 

Otevii poklop a vejdi dovnitr. 


UKOL DRUHY - | 
VYLEZ NA DUTY STROM 


Kdyz se na duty strom po- 
kouSim vylézt, vidycky mé 
zlochta néjaké zvife, Zijici 
uvnit?. 

1. Budes muset zvife vystrasit. 

2. Ptak, ktery uvnitf Zije je moudry a mili- 
tantné vzdélany. x 

Budes muset vyrobit falesny granat a vhodit ho 


do dutiny ve strome. 


Jak vyrobim faleSny granat? 
1. Nejprve budeS potiebovat néco, co se 
mu podoha tvarem. 





Prvni zkouSka pri testech na agenta - agent 
wanna-be je pod zamkem a m4 se dostat ven. 
Aékoliv by se na prvni pohled mohlo zdat, ze 
ve vézeni uz neni co demolovat, Mligénak nas 
presvéddi o opaku. 


2. Projdi se kolem opevnéného domu. % 


Seber starou, seschlou bramboru za domem. 


Bramboru mam, ale jak z ni 
udélam granat? 

1. Zaklad bude v barvé. 

2. Granat je Cerny, brambora hnéda, to se 
musi zménit. ¥ 

Pouzij zcernaly smetacek na bramboru - vymo- 
delujes falesny grandat. 


Kde seberu smetacek? 

1. Bude nékde, kde je Cisto, kde se uklizi. 
2. Jen jedna polovina populace si potrpi 
na uklid. x 


Smetaéek je v domé € 2. 


Jak pfesvédéim babiéku, ze 
jsem ten spravny adept na 
zapujceni jejiho smetatku? 
1. Je jeden takovy klasicky darek, ktery ze- 
nu nikdy (asi) nezklame. & 

Jsou to kvétiny, daruj babicce kytkhu. Smetacek 


pak hravé dostanes. 


Jednu kytku jsem uz pouzil, 
co s tou druhou. 

1. MaS na vybranou a vysledek hry to neo- 
vlivni - daruj ji babiéce, nebo jeji vnucce. 


Jak se mam dostat na ostrov 
pro kytiéky, kdyz je z padla 

v lodce jenom polovina? 

1. Budes muset padlo nastavit. 

2. Staci najit spravnou vetev a ufiznout ji. xX 
Pouzij motorovou pilu na levou spodni vétev 


u dutého stromu. 


Jak nastartuju motorovou 
pilu? 

1. Mozna néjaka nahrada paliva. 

2. Co tfeba alkohol. x 

Seber hlidacovu lahev a pouzij ji na motorovou pilu. 


Jak seberu hlidaéi lahev? 

1. Zkus ho vystraéit. 

2. Mozna kdybys ho pfekvapil zezadu. 

3. Zajdi vrchni cestou za dim, obejdi ho 
podél zdi a kdyz vyjdeS zase u hlidace, za- 
stav se za jeho zady tak, aby té nevidél. x 
No a nyni uz na néj staci jenom zavolat, lekne 
Se, upustt lahev a ta je ted cela tvoje (hlidace totiz 


zlobi plotynky a nemuze se pro ni ohnout. 


Mam vétey, ale nevim jak ji 
pouzit. 

1. Nastav s ni padlo. 

P¥ilep vétev k ulomenému pddlu a hned muizes 


vyplout (lepidlo je rychloschnouct ). 


Smetaéek mam, ale kde je 
éerna barva? 

1. MoZna to nebude tekuta barva. 

2. Burian jednou namaloval obraz kavovou 
usedlinou. 

3. Co takové saze? % 

Pouzij smetacek na saze usazené v Romine krbu 


v chaté u fezera. 


UKOL TRETI - 
PODKOPEJ SE POD ZDI 


Kde je néjaka lopata? x 


Je zavrend ve sklepé domu ¢. 2 


Jak se dostanu pres psa 
u domu €. 2. 
1. Psi maji radi kosti. x 


Dej mu Rost dinosaura. 


Kde najdu kost pro psa? 

1. Je to stara kost. Je ulozena pod nanosem 
horniny. 

2. Prohlédni okoli jeskyne. ¥ 


Zvedni kamen u krovi pred jeskynt. 


Jak zvednu kamen u jeskyné? 
1. Automechanik by ti umél poradit. 

2. Pofddné si prohlédni zaparkované auto. X 
Vezmi hever z auta u domu €. 1 a pouzij ho na 


kamen pred jeskyni. 


Jak dostanu hever z auta? 

1. Pofddné si auto prohlédni a zkus poote- 
virat co se da. 

2. K Gemu je asi ta paka u sedadla? 

3. Otevii pravé dvefe auta u domu ¢. 1. 
Stiskni paku - otevie se kufr. 

4. Vezmi krabici s nafadim z kufru. x 
Podivej se do krabice s ndfadim - hele, hever je 


na svete. 


Ve sklepé domu €. 2 nic, ale 
vibec nic nevidim. 
1. Nejprve se trochu porozhlédni. Nékde 
by tu preci mél byt vypinaé, ne? 
2. Zdi jsou pod nanosem Spiny. Pokud tu 
vypinaé je, pod tim prachem ho zarucené 
nenajdes. 
3. Kdyz jsi prozkoumal potemnély sklep, 
vylez ven a tfisknis vikem od sklepa. % 
Vrat se dolti - prach opadl a objevil se vypinac. 

- Stiskni ho a seber lopatu. 


Mam lopatu, ale nevim, kde ji 
pouzit. 

1. Kam se to vilastné musi§ dostat? % 

Pouzij ji u zdi do opevnéného domu. 


Co mam udélat s hfebenem 
z auta? x 
Nic. 


+. 


UKOL CTVRTY - 
PRELEZ ZED 


Jak pfelezu zed’ domu? 
Ll. Jako ve filmu. 
2. Budes potrebovat kotvu... x 


.. alano, 


Kde je kotva? 


1. Presné tam kde ma byt. 

2. Kotvy byvaji u lodi. 

4. Nékteré lodé plavou, jiné uz doplavaly x 
Kotva je u vraku lodi pod hladinou rybnicka. 


Jak se dostanu pod vodu? 

1. Asi se budeS muset potopit. 

2. K tomu budes potfebovat alespon mini- 
malni vystroj. ¥ 

Pouzij zkompletovanou potdpécskou vystroj pred 
rybnickem. 


Jak zkompletuji potapécsky 
ubor? 

1. BudeS potiebovat alespon dvé zakladni véci. 
2. Néco na nohy a néco na o¢ci. & 

Pouzij potapééské bryle na ploutve - ziskds potd- 
péésky komplet. 


Kde jsou potapééské bryle 

a ploutve? 

1. To by té nikdy nenapadlo. 

2. Uz se do nich nékdo oblékl, respektive, 
byl oblecen. % 

Prohlédni si strasdka v poli. 


Jak se zhavim vran na straSa- 
ku v poli? 

1. Kdyz se neleknou straSdka, mozna je vy- 
dési néjaka velka rana. 








P¥i své originalité je Unik z vézeni mond tro- 
chu brutdlni. Alespof jsme se ale vyhnuli kla- 
sickému shazovani louée na kopu slamy. 
Schvalné v kolika adventure hrach uz byl ten- 
to zpusob pouiit? Regeni na strdnce 149 vievo 
dole, pod tlustou éarou. 


2. Tfeba takovy vystfel. x 
Seber pusku z domu ¢. 1 a pouzij fina vrany na 
strasdku. Vrdny odleti, 


Jak seberu puSku, déda mi ji 
nechce dat? 

1. Popovidej sis vnukem dédy. 

2. Kdyz se vnuk trefi do koSe, déda ho vez- 
me do Zoo. 

4. Kluk je moc maly a kos je moc vysoko. % 


Posuni kos nize. 


Jak posunu kos? 

1. To bude prace pro mechanika. 
2. Néjaké nafadi by bodlo. x 
Pouzij francouzsky kli€é na Ros. 


Kde je francouzsky kli¢? 

1. Mozn4 tam, kde bylo i jiné nafadi. 

2. Snad v néjaké krabici. x 

Podivej se jesté jednou do krabice na ndfadi 


Zz auta. 


Kluk se pofad kouka na kos, 
nemohu ho posunout. x 


Promluv si s klukem, odvrdatts tak jeho pozornost. 


Potapim se, ale nemohu pod 
vodou najit kotvu. 

1. Prohlédni si kurzorem okoli vraku. ) 
Kotva je u kylu lodky (leva cast), 


Kotvu jsem nasel, ale 

nemohu ji sebrat. 

1. Pod vodou nevydrzis dlouho. 

2. Musis na kotvu kliknout hned potom, co 
se vynofis zpoza koralu vpravo. % 

Pokud nestacis na kotvu vcas najet kurzorem, 
pouzij maly trik, Kdyz v inventari pouzijes pota- 
péésky tibor, tutij Rurzor zmizi (zustdavd v prave 
hornt oblasti obrazovky) a probitha animace. Ny- 
ni pohni mysi tak, aby se kurzor (ktery nevidis) 
presunul do levé spodni Casti obrazu tam, kde 
bude za chvili kotva (chee to cvik). Jakmile se ob- 
jevi screen pod vodou, nebude tvuj kurzor fiz tak 
vzddlen od predmétu a lehce na néj stihnes na- 
kliknout vcas. 


Kde je lano? 
1. Lano, nebo Sfdra, to je jedno., 
2. Prohlédni si okoli domku €.2. ¥ 


Seber sriuru na prdadlo. 


Jak seberu Shdru na pradio? 
1. Shura ma zatim praci. Musi susit pradlo. 
2. Nemohl bys tomu procesu suSeni néjak 
pomoci? 

3. Pouzij vétrak na pradlo na Sntfe. ¥ 
Jdik babicce v domé € 2 a Fekni ji, Ze pradlo je suche. 
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Mam kotvu i lano, ale nevim 
co s nimi. 

1. Byl jsi také nucen v télocviku Splhat? 
2.5poj lano s kotvou. ¥ 


Pouzijlano s Rotvou na zed domi. 


UKOLPATY- _ | 
PODPLAT STRAZNEHO 
VALOUNEM ZLATA 

Z JESKYNE 


Pred jeskyni je kfovi, jak se 
pres néj dostanu? 

1. Na kefe, nebo vysokou travu existuje 
zpravidla jeden uéinny zpisob. 

2. Posekej ho. ¥ 


Pouzij srp na krovi, 


Srp je tupy, kde ho mohu 
naostrit? 

1. Chee to trochu pfedstavivosti. Jak vypa- 
da mechanicky brousek? 

2. Je to takové kolo, které se toi a toci, ... 
3. Prohlédni si okoli rybnicku. x 


Pouztj srp na studnu u rybnika. 


Jak mam dostat valoun ze 
Skviry, rukou to nejde? 

1. Bude’ potfebovat néco malého, co by pro- 
tlacilo kamen ven druhou stranou skviry. 

2. Snad néjaké zvititko. 


Pouzij mys na skviru v jeskynt. 


Jak mam chytit my5? 
1. Mysi maji rady ... 
2. Pouzij syr na mys. % 


Vezmi spr z chaty u jezera a pouzij ho na mys. 


Mys se nechce nechat chytit, 
pokazdé utece. 

1. Asi ma kam utéct. 

2. Budes ji muset cestu nécim zahradit. 
Nejlépe nécim do éeho by se zaroven za- 
motala a lapila. x 

Pouzij hadr na sto s mysi dirou, bak pouzif syr 


Ha WIS ZHOU. 


Strkam mys do diry v jeskyni, 
ale ona se vzdycky vrati 

§ prazdnou. 

1. Valoun uvizl v otvoru. Je nutné mys pfi- 
met, aby ho protlacila druhou stranou skvi- 
ry ven. 

2. Asi ji budes muset zahradit zpate¢ni cestu. 
3. Treba kaminkem. * 

Seber kamen pred jeskynt a po té co strcis mys do 


Skviry, ucpi ji tam kaminkem. 


138 


AK 


Mys jsem ucpal kamenem ve 
Sskvire, ale ona sis nim pora- 
dila a uz je zase venku. 

1. Asi tam ten kamen nedr2el piilis pevné. 
2. Kdyby tak bylo mozné néjak ho tam 
upevnit. ¥ 


Pouzij superlepidlo na kamen v dife. 


Ukoly jsem uz splnil, ale stale 
se nemohu dostat do opevne- 
ného domu. 

1. Promluy sis hlaynim zaporakem, ktery 
nyni postava pfede dvefmi. 

2. Nehodil ti néco? 

3. Prohlédni si tu bankovku. x 

Zajdi za divkou a ukaz fi bankouku. 


CAST TRETI: | 
V OPEVNENEM 
DOME 


Hlavnim ukolem je otevfit automatizovany 
pojizdny sejf ve druhych dvefi zprava v pfi- 
zemni chodhé. Budes muset simulovat 
hlavniho zaporaka a tak projit zkouskou 
hlasu, obrazu a pachu (eew). 


ZKOUSKA 
OBRAZU A HLASU 


Jak spustim videokazetu ve 
videu? 

lL. Zapnul jsi video? 

2. Zapnul jsi televizi? 

3. Zalozil jsi videokazetu do videa? 
Stiskl jsi dalkové ovlddani? 


Salter 





Vojensky tabor je plny zajimavych véci. Na tu- 
hle treba pravé nembzu dosahnout. Puntickari si 
vsimnou i velkého, zeleného stanu, ktery nema 

ve hre bohuzel Zadnou vyraznou funkci. Skoda. 


- ale 
, 
: 











Ackoliv je bar plny lihovin, mohou si mladéi 
hraci nechat zajit chuf. Tato hra je prosté pri- 
stupnd vsem vékovym kategoriim. Skoda ze 
barman nema tricko Don’t Drink And Drive. 


Kde je dalkové ovladani 

k videu? 

1. Neni daleko. 

2. Nemas chut si néco precist? 9 

Vezmi noviny ze skrinky napravo od videa - 


vypadne dalkove ovldddant. 


Kde je videokazeta? 

L. Je ulozena v tajné skryi. 

2. Tajna skrys je v pracovné (po schodech 
vlevo nahoru). & 


Otevri tajnou skrys a eyfril kazelu. 


Jak otevfu tajnou skrys 

Vv pracovné? 

L. Prohlédni si zasuvky. 

2. Prohlédni si knihovnu. 

3. Prohlédni si knihovnu jesté jednou, 
tentokrat dikladnéji. 

4. Najdi v knihovné jednu knizku, jejiz 
hrbet si muzes precist. 

5. Zasuvky meély barvy, ze? 

6. Otevii pouze tu zasuvku, jejiz barva od- 
povida titulu knizky v knihovne. ¥ 


fatdhni za knihu znovu a seber videokazeti. 


K €emu mi je zpivajici 
zaporak na videu? 

1. Vidis jeho oblicej a sly$i§ jeho hlas. 

2. Kdyby tak jen byl zpusob, aby to samé 
vnimal robotizovany trezor. 

3. Trocha fotografovani nemtze Skodit, 

4. Studiova nahravka to sice asi nebude, ale 
za pokus to stoji - nahrej hlas z videa. 


Pouzt) polarotd a diktafon na video, 


Kde je Polaroid a diktafon? 


1. Asi budou nékde zastréené. 
2. Mozna v zasuvee. % 
Moznd vu nékteré z téch pestrobarevnych zdsuvek 


U Pracovne. 


Diktafon nefunguje. 
L. Asi nema Stavu. 
2. Dej baterie do diktafonu. 


Kde jsou baterie do 
diktafonu? 


lL. Baterie jsou v kuchyni. 


Jak dostanu kuchafe 

z kuchyné? 

1. Kuchaf je v kuchyni pouze proto, ze pii- 
pravuje jidlo. 

2. Kdvby ho zkazil, mozna by se nastval 
aodesel. x 


Priméj kuchate, aby pouzil spatnou inpredienci. 


Jak zménim vzhled lahve ko- 
haku, aby ji kuchaf mohl pou- 
zit jako néjakou zalivku? 

1. Pokud nema lahevy svij specificky tvar 
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(jako Coca Cola) je jejim jedinym identifi- 
kaénim znakem ... 

2. ... vinéta. Budeé ji muset pfelepit. % 
Sejmi vinétu z lahte chilli a prilep fi superlepid 


lem na ldhev konaku. 


Jak sejmu vinétu z chilli? 

1. Piesné tak jako v realité. 

2. Nechaé ji trochu odmo¢it v horké vode. ¥& 
Napust do umyvadla v kuchyni horkou vodu 


a pono¥ do né& lahev chilli, 


Jak napustim umyvadlo 
horkou vodou? 

1. Otocis kohoutkem. 

2. Nejprve ale budes muset umyvadlo zas- 
puntovat. 

3. PouZij zatku z loznice. % 

Prozkoumej podlahu pod posteli v loznici a seber 


zatku. 


Zatka do umyvadla nepasuje. 
1. Asi by to chtélo trochu ji tam utésnit. 

2. Snad ji obalit latkou, nebo papirem. 

3. Pouzij papir na zatku. ¥ 

Seber papir z kose v pracouné a pouzij ho na za- 


(ku. 


Jak péiméji kuchafe, aby 
pouzil falesné chilli do jidla? 
1. Nejprve bude’ muset vratit falesné chilli 
tam, kde byl jeho predchidce. 

2. Postav chilli na pracovni desku v kuchyni. 
3. Upozorni kuchafe, Ze jidlu mozna neco 
schazi. ¥ 


Promluv na kuchare. 


Kuchaé odeSel z kuchyné, ale 
baterie nemohu nikde najit. 

1. Treba je uz nékdo / néco pouziva. 

2. Jsou v kazetaku. 

3. Bude’ ho muset rozbit. 

4. Prohledej kuchyni, mozna najdeS tu pra- 
vou pomicku. % 

Seber valecek a pouzij ho na kazetdk. Seber baterie. 


ZKOUSKA PACHU 


Jak projdu testem pachu? 
1. Hlavni zAporak ti nechal pachovou vizit- 
ku v podobé éasti svého obleéeni. x 


V koupelné visi jeho smradlavé, tlejici ponozky. 


Jak seberu ponozky? 

1. Za prvé se jich nebudes chtit dotknout, 
takze budes muset najit néjakou pomicku. 
2. Treba néjaké klesticky. x 


Vezmi klesticky na led v loznici. 


Klesticky mam, ale ponozky 
nedokazu sebrat. 
1. Ten zapach je prosté p/ilis silny. 


2. Kdybys tak mél néjaky sacek do kterého 
bys je mohl ulozit. x 
Vezmi sdcek od masa z lednicky a pomoci klesti- 


cek do néj vloz ponozky. 


Jak ziskam saéek ze zmraze- 
ného masa v lednitce? 

1. Nejprve ho budeS muset rozmrazit. 

2. Trochou ohne. 

3. Papir hofi dobfe. 

4. Seber papir v koSi v pracovné, zapal ho 
a pouzij na maso v lednicce. & 


Papir zapal o ohen v kuchynt, 


Maso je rozmrazeno, ale 
saéek na ném stale drzi. 

1. Tato operace je trochu ujeta od ostatni 
logiky problémt ve hie, ale da se na ni pf 
jit. Predpokladej, Ze ti je lito maso jen tak 
vyhodit do koSe. 

2. Takze bys ho radéji hodil nékam, kde 
bude mozna alespon trochu k uzitku. 

3. Treba do néjakého pokrmu. ¥& 


Pouzij maso na hrnec v kuchynit. 


VELKE FINALE 


Mam vSechny tii falesne 
dikazy identity, co dal? 

1. Jdi je pouzit. 

2. Jdi k robotizovanému sejfu a vyuZij co jsi 
pracné ziskal. % 

U sejfu pouzij fotografii, diktafon a ponozky (eew). 


Sejf se oteviel, ale venku uz 
éekaji zaporaci a chtéji jit za 
chvilku dovnitr. 


1. Nejprve seber vsechno, co se da. 


2. Vyjmi denik a prasky z trezoru. 
3. Pfecti si denik. ¥ 


Schovej Se. 


Jedno z mist ve hie, které mi pripomina mé 
hodiny télocviku kdysi davno na Simkarné. 
Zdravim profesora KuCceru. 


as 






Jeden z nddhernyeh pfikladé interakce hracem 


ovladané postavy s kreslenym pozadim. Motivaci 


vseho je velmi hezky animovany holub na kilu. 





Kam se mam schovat v mist- 
nosti s trezorem? 

1. Je tu jedno misto, které nyni zacalo rea- 
govat na kurzor mySi. 

2. Podivej se doleva dola. % 


Pdwveés se za levy dolni okraj obrazovky. 


Sejf je vyprazdnén, zaporak 
z mistnosti odeSel, co dal? 

1. Hlavni zaporak nékam odeSel. Nezminil 
se, Ze mifi do tajné mistnosti? 

2. Najdi podezfely otvor. 

3. Nékteré dvefe mohou mit dvoji funkci. 
4. Zasufi kliku do otvoru ve dvefich do 
koupelny. 

5. Kliku najdeS u trezoru (zaporak ji tam 
nechal). % 


Stiskni novou kliku a vejdi, 


Jak mam projit ventilatorem? 
1. Oradi se p7ilis rychle, ze? 

2. O éem se to viastné bavili ti dva koume- 
sové v animaci doprovazejici zapisky v de- 
niku? 

3. Kdybys tak dokazal zpomalit plynuti ¢a- 
su. % 

Pouzij pilulky a projdi ventildtorem. 


Jak oteviu dvefe za 
ventilatorem? 

1. Rozhlédni se okolo sebe. 

2. Nechces prece udélat privan. 
3. Vypni ventilator. % 


Stiskni spinaé na zdi vpravo. 


Uz je po utoku vojakii na 
dim, ale hlavni zaporak 
nékam zmizel. 

1. Jo, asi si nékam odsko€il. Urcité ho na- 
jdeS. 

2. Zajdi do loznice. ¥ 


Vejdi do olevrenych dveri v loznici. 


Zaporak si bali penize do 
tasky a na mé vyhrizky 
nereaguje. 

1. Budes mu muset domluvit (neni to ale 
nutneé). 

2. Kdyz ned na tvoje slovni rady, zkus mu 
domluvit tvrdsimi argumenty. 

3. Vem ho prosté sprosté nécim po hlave. % 


Pouzij pravou ldhev chilli na zdporakovu hlavu, 


To uz je konec? 

1. Pokud jesté neskon¢ily titulky, tak mo7z- 
na ne, 

2. Po¢kej si na animaci po titulcich. x 
Ano, to je uz bohuzel konec. Ale muiZes si lo za- 


hrdt znova, jd mam za sebou uz tri prichody. 


—KaT 
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navod 


Prisoner of Ice. 


TomaS Smolik 


platforma: PC-CD 
(recenze viz Excalibur 50) 


Normalni clovék by asi ne- 
chtél Discobolovi ukrast je- 
| ho disk, tak asi nejsem nor- 
~ malni. Stejné je falesny. 







Sechno to zacalo 
v lednu roku 1937. 
Tehdy jsem_ byl 
apentem americkeé 
tajné sluzby - poru- 
cikem Ryanem. Vyplul jsem na po- 
norce HMS Victoria k Jiznimu Polu 
k operaci Polaris, Méli jsme zachra- 
nit nacistim uprchlého védce pro- 
fesora Hamsuna, hlavné jsem ale 
mél zaméfit na to, co profesor zijistil. Po 
drobnych problémech jsme ho nakonec na 
palubu dostali, spolu se dvéma bednami 
s neznamym obsahem., A trable byly tady. 


HMS VICTORIA 


Hned potom jsme vypluli. Jakmile kapitan 














domluvil se zakladnou, pohovofil jsme si 
s nim o bednach a Hamsunovi. Jenze jsem 
byl pferusen hlasenim o vyskytu nezndameé- 
ho plavidla, Kapitan se podival perisko- 
pem a pak hned vydal pfikaz k ponofeni. 
Brzy nas vSak dostihly hlubinné bomby. Po 
utoku jsem Sel s kapitanem zkontrolovat 
bedny. Na&li jsme umirajiciho desatnika Jo- 
nese. Kapitan se Sel podivat ke skladu, 
kdyz tu ho nahle popadlo chapadlo a on 
zmizel za dvefmi, které se poté zavfely. Byl 
jsem z toho zdéSeny, Ze jsem jen automa- 
ticky popadl hasict pFistroj, uhasil oheh 
a vratil se zpatky. Promluvil jsem si o tom 
s Driscollem a pak jsem prohledal kapita- 
niiv stil. Nasel jsem magnetojon, kédova- 
ci tabulku a klice. ZaSel do vedlejsi kaju- 
ty, kde lezel] Hamsun. Wayne mi ale fekl, 
ze Hamsun stale jen blouzni, tak jsem se 
tam zatim‘trochu porozhlédl. Sebral jsem 
vse co se dalo (sekeru, tasku, stupacky, me- 
dailon), mohlo se mi to hodit. Pak jsem 
Wayna poslal pry¢, chtél jsem néco zkusit. 
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Jmenuji se Yan Pe ke 
ja chtél i vam pove- 


véritelné, ale Jsou prav- 
divé. V5e, co se doctete 

f nasledujicich Fadcich, 
se skutetné stalo a dou- 
am, ze uz se to nikdy 
nebude opakovat. Moz- 
ina to jednou vyda na né- 
jakou knizku anebo ales-| 
pon na straSidelny 
pFibéh pro malé déti. 










Zhypnotizoval 
Hamsuna medailonem 


jsem 







a on zacal kfiGet tako- 






va podivna slova, zkus- 
mo jsem je nahral na 
magnetofonovou pas- 
ku a yratil se zpét. Na- 






jednou se ozvala velka 
rana, az to zatfdslo ce- 
lou ponorkou, vyrazily 





se dvefe, trefili Wayrtia a pak tu byla zase ta 
potvora, ktera zabila kapitana. Protoze 
jsem mél zrovna po ruce magnetofon, pus- 
til jsem ji Hamsunovy nesrozumitelna slo- 
va. Co se délo pak, nevim, jen si pamatuji, 
ze jsem ucitil néjakou obrovskou silu a pfi- 
Sera zmizela. Hned, jak jsem se vzpamato- 
val, pfiskodil jsem k Waynovi, ale bylo jiz 
pozdé, zemfel. Promluvil jsme si s Driscol- 
lem o moznosti vyslat zpravu o pomoc, dal 
mi vysilaéku a poslal mé do strojovny za 
Stanleyem. Jakmile jsem slezl dolu, vidél 
jsem, ze je zle, Stanley lezel pod néjakou 
zeleznou traverzou. Vysila¢kou jsem poza- 
dal Driscolla o radu, fekl mi, Ze 5 moji po- 
moci to pujde. Podle jeho instrukci jsem 
zmacknul jakWsi spinac, pripojil traverzu 
na kladku a Driscoll ji vytahl, Stanley byl 

volny. Hned jsem sis nim promluvil, ale on 
si jen stézoval na stay motor, musel jsem 
mu dirazné vysvétlit, Ze kapitan je mrtev, 
az pak zacal spolupracovat a fekl mi poZa- 
dovanou frekvenci pro kontakt se zaklad- 
nou. Cestou zpatky jsem jesté sebral _frean- 
couzadk, ktery se povaloval na zemi. 
Protoze jsem znal frekvenci a mél jsem k6- 
dovaci tabulku, mohl jsem se spojit se za- 
kladnou. Ta pfislibila okamZitou pomoc 
a hned vyslala zachranou lod. Potieboval 
jsem signalni pistoli, aby nas lod’ rychleji 


nagla. Sel jsem doleva, smérem k bednam. 
Podlaha byla namrzla, tak jsi si radéji nasa- 
dil stupacky a presel ke skfifice mezi dve 
mi, Pomoci francouzdku jsem ji otevfel, 
vzal pistoli a spéchal zpatky. Tam jsem ma- 
lem zakopl o kolo pripevnéna na dvefich, 
tak jsem ho zase francouzakem odmonto- 
val. Znovu jsem si promluvil s Dricollem, 
piisli jsme na to, ze jedina moznost jak 
upozornit zachranou lod je vystielit se 
z torpedomett na hladinu a signalni pistoli 
urcit svoji polohu. Toto riziko jsem na sebe 
musel vzit, a proto jsem zamifil k torpedo- 
metum, jenze poklop byl zablokovany. 
smutne jsem se vratil, ale stary dorby Dris- 
coll mi poradil co a jak. Sekerou jsem roz- 
bil dvifka ke skfince s elektrickymi rozvo- 
dy a jednotlivé draty spojil tak, aby se 
otevfel poklop k torpedometim. Kdyz 
jsem tam potom pfisel, vSude byla sama 
voda, kterou jsem samozfejmé musel vy- 
pustit, ale diky kolu od dvefi a dife v pro- 
téjsi sténé to nebyl zadny problém. Pak 
jsem jiz jen sebral svétlici do signalni pisto- 
le, otevfel prazdné torpédo a vysilaékou in- 
formoval Driscolla, ze vSe je pripraveno. 
Zbytek uz byl jen otazkou nékolika minut 
amy mohli zamifit do Anglie. 


FALKLANDY 


Jakmile jsme dorazili na zakladnu, hlasil 
jsem se u Kapitana Searse. Dal mi nové roz- 
kazy a navic mé informoval o stavu profe- 
sora Hamsuna a beden, které jsme dovezli. 
Potom pfisel dustojnik Quincy a informo- 
val kapitana, Ze dorazil film od Miss Molly, 
coz bylo kryci jméno pro nagSeho agenta 
v némeckém Stabu. Sears odeSel a nechal 
mé V kancelafi samotného. Tak jsem otev- 
rel zasuvku stolu u dvefi, kde jsem nagel 
papir s néjakym cislem, pozmamenal jsem 
si ho. Pak jsem vzal ze stolu svoje papiry 
a jesté krabicku cigeret. Vysel jsem se ven, 
kde jsem pfedlodil svoje prikazy néjakému 
ufednikovi. Z ni¢eho nic zaznél poplach 
a ufednik zmizel, tak jsem si vzal na stole 
lezici film. Sel jsem do haly, kde ale nikdo 
nebyl, tak jsem pokracoval dvefmi napravo 
a za chvili jsem se ocitl v promitacim sa- 
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lem. VyuZil jsem toho a za drobny uplatek, 
krabi¢ku cigaret, jsem si nechal promit- 
nout film. Pojednaval o nalezeni, ale také 
moci priser, jenZ jsem potkal v ponorce. 
Pred odchodem jsem si jeSté prohléd! kni- 
hovnu a v jedné z knih jsem naéel dalsi Cis- 
lo, opét jsem si ho poznamenal, Vratil jsem 
se do haly a sjel vytahem dol, Chtél jsem 
jit dal, ale straz po mé chtéla propustku. 
Musel jsem se vratit. Stavil jsem v radio- 
mistnosti, ktera sousedila s kapitanovou 
kancelafi. Radista Shaw mi pfedal podi- 
ynou zpravu, ve které stalo, ze na teto za- 
kladné je zradce. BéZel jsem to fict kapita- 
novi, ale ten u sebe nebyl. Tak jsem se tam 
trochu porozhlédl, byl jsem __ pfeci 
O.N.1. agent, a za obrazem nad jeho stolem 
jsem objevil trezor, Pouzil jsem ziskanou 
¢iselnou kombinaci 496523, uvnité bylo ra- 
zitko a klige, oboje jsem vzal a zavifel tre- 
zor. Na stole Girou nahodou lezele nevypl- 
nénad propustka, tak jsem ji hned 
orazitkoval, stale to ale nestacilo. Chybéla 
tomu jesté moje fotografie, tu jsem mél je- 
nom na svych rozkazech a odtrhnout nes- 
la. Tak jsem ji ve vedlejSi mistnosti nad pa- 
rou odlepil a dopInil ji propustku. Sjel jsem 
dolii a s trochou nervozity jsem propustku 
predal strazi, vsechno ale bylo v nejlepSim 
pofddku. Strazi jsem se zeptal, kde jsou 
spisy o vojacich na zakladné. Poradili mi, 
ze mam jit za Finnlaysonem do dvefi na- 
levo. Zatukal jsem tam a on po mé hned 
néco chtél, jenze ja nic nemél, tak jsem to- 
ho nechal a vesel do prostfednich dvefi. 
Z policky jsem vzal pachnouci krabicku 
a ze zvédavosti jsem oteviel pod mfizi lezi- 
ci bednu. A v ni byla mrtvola rychle jsem 
odeSel. Strazni mi moc nepomohli a tak 
jsem vesel do poslednich dvefi, byla to Or- 
dinace doktora Trevora. U sestiicky jsem 
se nechal objednat a za chvili jsem mohl 
vejit k doktorovi. Hned jsem zahlédl na sto- 
le lezici knize¢ku, chtél jsem si ji prohléd- 
nout, doktor by ale byl asi proti, tak jsem 
pouzil lest. Predstiral bolesti zaludku 
a ukazal jsem mu onu odporné pachnouci 
krabi¢ku, doktor hned odbéhl pro prasky. 
To byla moje chvile, se stolu jsem rychle 
vzal kniZecku, byl to néjaky manual, po- 
ékal na prasky od doktora a s diky odeSel. 
Manual jsem hned pfedal Finnlaysonovi 
a ten mé pustil dal. Jinak ale moc ochotny 
nebyl, tak jsem pouzil dalsi fintu. Se stény 
jsem vzal hasict pristroj a z popelniku hoft- 
ci cigeretu. Tu jsem hodil do koSe a schoval 
se do rohu. Odpadky za chvili zacal hofet 
a zdéSeny Finnlayson odbéhl pro pomoc. 
Kos jsem uhasil a vesele veSel do mistnosti 
se spisy. Jenomze nékdo tam uz pfede 
mnou byl, nékteré dokumenty chybély, 
takze jsem se toho moc nedozvédeél. Vratil 


jsem se zpatky, kde mé potkal Quincy 
a pohovofil si se mnou. Pak mé poslal zpat- 
ky na ponorku. 


HMS VICTORIA, ZNOVU 


Jenze ona byla zamena, nastésti jsem ve- 
dél o jednom figlu. Nejprve jsem se ale 
musel dostat na pfid, paluba byla sice na- 
mrzla, ale za pomoci kabelu to bylo bez 
problému. Na pfidi jsem otevfel poklop 
a vyndal zevnitf dva kousky kovu. Spojil 
jsem je dohromady a klasicky na@morni klic 
byl na svété. Odemkl jsem si s nim cestu 
dovniti, Pofadné jsem se porozhlédl v da- 
stojnické loZnici a hle, nasel jsem néjaky 
list papiru. Pak jsem vratil do vstupni mist- 
nosti, kde se objevila ta proklata potvora. 
Piisko¢il jsem k autodestrukénimu pfistro- 
ji, pouzil kliée z trezoru a rychle utekl pry¢. 
Ponorka za chvili vybuchla a doufam, ze 
potvora s ni. 


ZPATKY V BUDOVE 


Stastné jsem se vratil a vSechny o tom in- 
formoval, doktor mi pak ukazal néjakou 
knihu s informacemi o téch piiserach. Po 
té jsme se odeSli podivat na Hamsuna, kde 
se nam naskytl hrizny pohled. ‘Ta proklata 
potvora si pochutnavala na Quincym, v je- 
ho poslednim vykiiku jsem zaslechl néco 
o mapé. Na to ale v té chvili nebyl cas, pod- 
le rad v té knize jsem pfed sebe nakresilil 
pentagram, Cimz jsem tu potvoru uvéznil 
a Sel se uklidnit do pfedchozi mistnosti. 
Protoze jscm byl beze zbrané, vzal jsem si 
alespon jehlu z doktorova stolu. Pak jsem 
sel do kapitanovy kancelafe, kde byla 
mapa, o které Quincy snad mluvil. Upro- 
sted mapy byla néjaka dirka nebo co, str- 
Cil jsem do ni jehlu a nejednou se mapa 
pootocila a ja tak ziskal pfistup k tajné 
skry3i. Z ni jsem si vzal tajnou zpravu a po- 
divny kamen, ktery jsem hned Sel otestovat 
na uvéznénou pfiseru - fungovalo to. Tak 
jsem ve svém dobrodruzstvi mohl pokra- 
covat. 


eterenes 
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Buenos Aires. Ten muzikant v modrém je maskovany némecky agent. 


BUENOS AIRES 

Z letisté jsem zamifil do knihovny, kde 
jsem se chtél dozvédét informace o spisu 
OTR 2832 a také spoustu dalsich véci. 
Hned jsem se ohlasil u vratného Ci recepc- 
niho, ktery vse zafidil. Pfed vstupem ke 
spravci knihovny jsem se seznamil s Dia- 
nou, dcerou profesora Parkera a moji..., to 
vam jesté neprozradim, vSechno ma svoj 
éas. Nato jsme vstoupili a ja se dozvédél 
spoustu informaci o kamenech, sluneénich 
discich i o zminéném spisu a dalsich ve- 
cech. Za chvili ale vSechno vzalo rychly 
spad. V pracovné se objevil muz s pistoli 
mluvici se silnych némeckym pfizvukem, 
ktery chtél sluneéni disk, pak pfidel vratny 
aten muz ho zastfelil, ale to nejlepSi teprve 
mélo pfijit. Na druhém konci mistnosti se 
objevil Clovék, ktery vypadal uplné jako ja, 
zastfelil toho muze a s podivnymi slovy 
zmizel. S Dianou jsme pak byli schovani 
v tajné mistnistce. Prisla policie, vsechny 
odvedla a zase odeSla, my jsme mohli vy- 
lézt a trochu se uklidnit. Na relaxaci ale ne- 
byl gas, tak jsme se vratili do haly a po 
schodech nahoru jsme se dostali do kni- 
hovny. Diana mi fekla, Ze nahoru na terasu 
se mazeme dostat pomoci raznych tajnych 
cest, které ovSem neznala. Nelenil jsem 
a trochu jsem se opét porozhlédl po mist- 
nosti, uZ jsem v tom zacinal mit praxi. 
U dvefi jsem vzal hii, t7i Rnizky a pak jsem 
preSel k velké hromadé jinych knih. Tam 
mé zaujala kniha o bratrech Wrightovych 
a hle, prvni tajiiak objeven. V dalsi pate 
byl poskozeny Zeb7ik, tak jsem ho holi vy- 
spravil a mohli jsme pokracovat. Nasleduji- 
ci problém by] trividlni, do mezery mezi 
knizkami jsem vlozil své knihy v tomto po- 
fadi; Sofokles, Shakespeare a Goethe. Po 
objevivsich se schodech jsme se dostali 
skoro k cili. Zde jsem jen pfepnul spinac 
a Sel doprava. Diky manipulaci se sochou 
Homéra se oteviela tajna schranka v pro- 
stfedni soSe, vzal jsem z ni kli¢, odemkl si 
dvefe a vySli jsme na terasu. Po rozhovoru 
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LLA VOC PRISONER OF ICE, FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN 


s Dianou moudfejsi 
nebyl, tak jsem radéji preskakal k Discobo- 


lové sose, prohlédl si disk a dalSi trable by- 


jsem Oo moc 


ly na svété. Némecti agenti zabavili disk 
a odvedli nas na jejich tajnou zakladnu. 


SCHLOSSANDER BASE 

Uvéznili nas do oddélenych cel. V té své 
jsem toho moc nemél, jen postel, stal, Zidli 
a umyvadlo. Z vedlejsi cely na mé nékdo 
promluvil, ale Spatné jsem ho slySel, tak 
jsem si s pomoci /Zice ze stolu udélal do zdi 
malou dirku, abych ho lépe slySel. Byl to 
profesor Parker. Rekl mi dalsi informace, 
zejména o narodu Prastarych. Poté jsme 
ale byli pferuSeni, profesor byl odveden 
a asi i ostatni, protoze najednou nastalo ne- 
zvykleé ticho. Za chvili priSel Dietrich, mistni 
kapo, a predlozil mi néjaky dopis, s lzivymi 
informacemi 0 mé, ktery mél byt poslan na 
moji zakladnu, mél jsem to podepsat nebo 
zem/fit, dal mi Gas na rozmySlenou. Ani jed- 
no se mi priliS nezamlouvalo, tak jsem mu- 
sel vymyslet néjaké tfeti feSeni. Ucpal jsem 
umyvadlo tim dopisem a otoéil kohoutkem. 
Voda za chvili zacal téct pode dvefmi, ja 
jsem popad! Zidli a éekal. Brzy pfisel stfaz- 
ny, kterého jsem okamzité pfetahl Zidli 
a odtahl do cely. Sebral jsem mu kliée 
a zamkl jimi celu zevnitf. Pak jsem stdl pfe- 
sunul pfed dvefe, postavil jsem na néj Zidli 
a vylezl na ni. Pomoci Izice jsem odmonto- 
ral vétracit mFiz a vylezl nahoru. V Sachté 
jsem lezl stale doprava, az jsem sletél na 
zem. Nevypadalo to tam moc dobie, vSude 
bylo spousta zamrzlych potvor, chtél jsem 
pryé co nejrychleji. Pohnul jsem néjakym 
krapnikem a najednou se oteviely dvefe, za 
kterymi lezely dva drahokamy, tak jsem je 
vzal, Po lavce jsem pieSel ke skale ve tvaru 
hlavy, do jejiho pravého oka jsem vlozZil ¢er- 
veny rubin a do levého modry ametyst, 
cimz se uprostfed otevfely dvefe, do kte- 
rych jsem samozfejmé vlezl. Ocitl jsem se 
na neméné podezielém misté. Pfesel jsem 
k dalnimu voziku, se kterym zatim neSlo 
hnout, tak jsem z néj alespon vyndal kovo- 
vou tyc. Tou se mi podafilo vypacit vyéuhu- 
jici Ramen, Cimz se uvolnila tekouci lava. 
Ponofil jsem do ni tyé as ni pak snadno 
rozmrazil kola voziku. Odstréil jsem ho 
smérem ke dvefim, ¢imz jsem je otevfel 
a rychle jimi prchl pfed rozmrznuvsi pfrise- 





Znovu ponorka HMS Victoria. Vpravo 
vedle déla je vidét predmét na sebrani. 
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rou. V mistnosti byla jen jedna cesta a to 
skrz, vétrak, radéji jsem ho ale nejprve za- 
blokoval kovovou tyéi a prolezl a% pak. Do- 
stal jsem se k dalSi mfizi, skrz kterou jsem 
vidél podivné véci. Dietrich basnil Diané, 
profesoru Parkerovi a Peteru Hamsunovi 


~ ~~ - we . - ee - " 
néco © svétovladé a nechal pfivézt jiného 


dtistojnika, byl to nas agent Miss Molly. Die- 
trich ho strcil do néjakého paprsku a pote 
nechal odvolat vSechny straze. Znamou for- 
muli pfivolal starou znamou potvoru a zmi- 
zel v paprsku. Na nic jsem uz necéekal, od- 
stranil mfiz a vsko¢il do mistnosti. Prisera 
na mé otocila, tak jsem rychle pfecetl slova 
z papiru, jenze tahle mrSka byla néjaka sil- 
na, protoze to pfeZzila, ale mé to odmrstilo 
do toho paprsku. 


SCHLOSSANDLER BASE 
2037 


A yéite nebo ne, ocitl jsme se v budouc- 
nosti, coz uz mé ani moc nepfekvapilo. 
Radéji jsem po zemi posbiral (7i podivné 
soucastky, dva jesté podivneéjsi ndboje a ba- 
terii. V pravé Gasti mistnosti jsem narazil na 
divny pristroj, kdyz jsem ho pouZil, objevil 
se obraz néjakého muzZe, ktery mi fekl 
otfesny pfibéh o zkaze lidstva. Dozvédél 


jsme se © zbrani proti pfiSeram, ale také 
oO své pravé identité. Mozna tomu nevérfite, 


_ ale profesor Parker je mij dédeéek a Diana 


je tedy moje teta, v té chvili jsem na to ra- 
déji prestal myslet a soustfedil se na sestro- 
jeni zbrané. Na vedlejsim stole byla néjaké 
obrazovka. Do otvoru pod ni jsem vlozZil 
baterie a stiskl tlacitko. Objevil se nakres té 
zbrané a s pomoci obrazovky jsem ji se- 
strojil. Silu zbrané jsem vyzkouSel na kame- 
ni, ktery blokoval pristup ke skfini. Ten se 
po zasahu rozpadl na prach a ja mohl otev- 
fit skfif. Uvnitf jsem vzal kamen a kopii 
slunecniho disku, ktery jsem vzapéti 
pouzil. 


SCHLOSSANDLER BASE, 

ZPATKY V PRITOMNOSTI 

Objevil jsem se tvafi v ksicht pfisefe, kte- 
rou jsem pohotové znehybnil pomoci 
slov z listu. Promluvil jsem si s profeso- 
rem as Dianou. Vysvétlil jsem jim co 
a proé mam udélat, Diana se s tim smifila 
a profesor mé jesté pfed vstupem do pa- 
prsku varoval pfed Casov¥mi paradoxy. 





Na premysleni o tom nebyl cas, rychle 
jsem ystoupil do paprsku. 


BUENOS AIRES, ZPATKY 
V MINULOSTI 


Zde jsem poznal svoje druhé ja a to druhé 
ja zase poznalo mé, proto jsem radéji hned 
zastfelil muzZe s pistoli a zmizel., 


ILLSMOUTH 


Ocitl jsem se v dalSi podivné mistnosti, Jedi- 
nou véci zde byla na sténé pridélana hlava, 
tak jsem s ni pohnul. Z podlahy se vysunul 
kameny valec. Na povrchu byly néjaké zna- 
ky, které jsem presunul do takovéhoto pofa- 
di: horni tada - ice, fire, air, water; dolni 
fada - Prisoner, Nyarlathang, Cthulhu, 
Dagon. Poté se navrchu valce objevila kni- 
ha. Na deskach méla kamen a malou prohlu- 
ben, do které pfesné pasoval kamen, jenZ 
jsem mél u sebe. Najednou se na sténé obje- 
vily prikované dvé bytosti a j4 mél v ruce 
meé¢, tak jsem je osvobodil. Asi to bylo dob- 
fe, protoze se napravo oteviely dvefe, sebral 
jsem Necronomicon a proSel jimi. VySel jsem 
na molo, kde byla jen jedna lodka, tak jsem 
do ni skoéil. Proud mé zanesl k lod'ce zradce 
Searse. Mezi udery mect jsem se ho zeptal 
na mého otce a dédu, pak jsem ho zabavil 
nécim dalsim a pfesekl lano, které drzelo 
lustr. Ten spadl na Searse, ktery se potopil 
i s lodkou, smula. Pokracoval jsem dal. Do 
dalSi mistnosti mé doslova vhodil plamen 
ohne. Jedna cesta tedy byla definitivné uza- 
vfrena a s tou druhou to také nevypadalo 
moc ruzové. Zkusmo jsem mecem prostou- 
chl kamenou hlavu napravo. K mé radosti se 
z ni vysypal pisek, ktery mi umoznil jit dal. 
Jesté jsem se ale trochu porozhlédl a naho- 
dou seslapl néjaky spinac tak jsem radéji 
preSel pisek a vlezl do tlamy strasidelné leb- 
ky. VeSel jsem na planinu, kde chtél Die- 
trich dokonat své dilo zkazy. ‘Trikrat jsem se 
ubranil mecem a pak odhodil Necronomi- 
con, pak byl konec. VSichni jsme zmizeli. 
Abyste to vSechno mohli stravit, zbytek jiz 
nechdam na vasi fantazii, protoze by to vyda- 
lo na dalSi povidku, nei knihu. Tak se spo- 
kojte jen s tim, Ze se mam dobfe, ale kde 
jsem, to uZ vam neprozradim. 


P¥ibéh Yana Parkera nasel a pro vas 


zpracoval —Lewis 





Kopie tajného filmu od vaSeho Spiéna 
v némeckych radach. 





platforma: PC-CD (recenze viz Excalibur 47) Robert Havli{k 
existuje na: PC, CD32, Amiga 500 Pavel Jirak 


F light of the Pmasor ( oean 


Unik z hotelu 
do dZungle, 
aneb ode zdi 


a zacatku mate 
maly problém, 
ocitate se 
uzamceni 
v pokoji. Pou- 
zijte provazek od zaclony (cur- 7 
tain cord), seberte paruku 

(wig) a dvé prostéradla z poste- 

le (sheets), které svazte. Takto vznikly pro- 
vaz (rope) privazte k radiatoru. Po slezeni 
posunte zebfik k policce, seberte falesna 
prsa (comedy breads) a pacidlo (crowbar). 
Vyjdéte po schodech a promluvte si s re- 
cepénim. Zeptejte se na kli¢ (key), dale 
zda-li si ho muizete pujcit, znovu se zeptejte 
na kli¢ a nakonec feknéte, Ze jste pritel Lo- 
ly. Vezméte klié a vratte se po schodech. 
S pomoci provazu vySplhejte do pokoje 
a pomoci pacidla otevfete truhlu (chest). 
Z truhly seberte rucnik (towel). Vratte se 
pomoci provazu opét dolt a kli¢em otevite 
céervené dvefe. Lolu pozadejte o pomoc 
pri uniku z hotelu. Jakmile vejde Lola do 
sprchy, podejte ji ruénik, ktery jste nasli 
v jeji truhle a dostanete Saty. Vyjdéte ven 
z pokoje, kde si oblecte Saty. Jdéte nahoru 
po schodech a pfedsini opustte budovu. Ri- 
ko a Eddie jdou po vas. Seberte seno a olej 
(hay a oil). Pouzijte olej na Rika 
a Eddiho, ktefi vas pronasleduji 
ve svém voze. U letadla feknéte 
Andersonovi, ze jste lepSi nez 
on a poté mu ji vypalte. Po 
ztroskotani letadla prohledejte 
pytel, cimz ziskate nuz (knife) 
a zapalovac (lighter). Prozkou- 
mejte sedadla a vezméte komik- 
sovy kupon. Otevite poklop 
(hatch). Nyni si promluvte se 
Sparkym, od néhoz ziskate par- 
ky (beef jerky). Jeden z nich 
pouzijte na hladové pirahi. Se- 
berte ulomek vrtule (propellor) 
a nuz pouzijte k ziskani lekninu 
(lilly stem). S pomoci vrtule 
a lekninu se doplacate na dru- 
hy bfeh. Jdéte na sever a promluvte si s pa- 
pouskem. Nozem odfiznéte kus liany (vi- 


i 





ill om 


Mistni rozhledna (zakladni mapa celé amazonské oblasti, pomoci které 


navitivite vSechny lokace). 


ne) a jdéte dvakrat na jih, kde lianu pouzij- 
te k zajisténi mostu. Po sebrani bananu 
z druhé strany mostu se vratte k mistu ne- 
hody, odkud jdéte dvakrat na sever. Gorile 
vysvétlete, Ze coby africké zvife do Ameri- 





ky nepatfi a ona se ztrati. Jdéte na rozhled- 


nu (pinnacle) a zamifte k obchodu podni- 
kavého Boba, kterému nabidnéte pomoc 
pri patrani. Dejte mu parek a za utrzené pe- 


nize si od ného kupte vysava¢ (vacuum cle- 





oh 


érit, Ze nizim tento prekrdsny prirodni bkaz jen proto, abych zis- 
kal kaminek do zapalovaée. Ale bez zapalovaze bohuZel neni cohen, bez 
ohné nezapdalim loué a bez louée se nezbavim hada, ktery hlida priéchod. 


ke zdi. 


aner). V dzungli najdéte Skipa 
a feknéte mu o pfiteli, ktery ma 
rad comiksy Commandera Roc- 
keta, a jemuz schazi vytisk, ve 
kterém jeho hrdina bojuje proti 





Chicagské mafii. Skip vam tento 
vytisk daruje. Jdéte dvakrat na 
vychod (kolem vodopadt), kde 
si promluvte s gorilou v dinosaufim pfevle- 
ku. Poté ji feknéte, Ze neexistuje. Gorila za- 
se zmizi a vy projdéte kmenem stromu pes 
propast. Jdéte na vychod a poté na sever. 
Prohlédnéte si denik, pouZijte vysavac na 
vosy (wasps) a seberte orchidej. Jdéte do 
vedlejSi mistnosti (na vychodé), kde pro- 
zkoumejte kamenné fezby. Objevi se Ama- 
zonka. Poté stisknéte tlacitko u dvefi a bu- 
dete uvéznéni. Starci feknéte, Ze se vam libi 
jeho panenka a on vam ji daruje. Objevi se 
Faye, které se omluvte a ona vas pusti. Nyni 
muzete vyjit po schodech a opustit palac. 
V dzungli si projdéte denik, jdéte dvakrat 
doleva a sejdéte dola. Opici s kokosem dej- 
te banan, promluvte si s Mary-Lou a jdéte 
do Bobova obchodu. Zkuste si promluvit 
s Pigmiem, zeptejte se Naomi, kde se nau¢i- 
la mluvit anglicky. Dejte Bobovi orchidej 
a vezméte si sitku na motyly (net). Zpét na 
misto nehody, kde pouzZijte sit 
na lahvicku s parfémem ve vo- 
dé. Sparkymu dejte komiks, za 
ktery od ného obdrzite pilnik 
(file). Na druhé strané mostu 
seberte banan. V dzungli si pro- 
mluvte s Mary-Lou a vyménte 
pilnik za slovnik (dictionary). 
S Jimmym hodte fe¢ o Sloth. 
U vodopadu pouZijte sit k chy- 
ceni broucka, ktery poletuje ko- 
lem. Vratte se k obchodniku 
Bobovi, kde se opét pokuste 
promluvit s Pigmiem a Sarlata- 
na se zeptejte, zda-li muze vyro- 
bit lék na vyrazku. Promluvte si 
s Naomi, dejte ji parfém (parfu- 
me) a pfijméte od ni nuzky 
(scissors). Jdéte do Flody a ze zahrady se- 
berte kvétinu (flower) Vejdéte do domu 
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a promluvte se sekretarkou. Ze- 
ptejte se ji, proc je jejich po- 
boéka umisténa v dzungli. Poté 
dvefmi vstupte do knihovny. 
Podivejte se pod polstar, z pod 
néhoz seberte drobné a jdéte 
do kuchyné, kde si promluvte 
s kuchafem. Zeptejte se ho, co 
déla, a jak mu to jde a posléze 
se ho zbavte tim, Ze mu daruje- 
te banan. Seberte zbytky jidla 
(cheese-bits) a plechovku s jid- 
lem pro psi (dog food). Zamifte 
na vychod, kde otevfte postoy- 
ni pytel (mail bag), po jehoz 
prozkoumani ziskate dopis (/etter), ktery si 
prohlédnéte. Otevite skfifku (foot locker) 
a seberte pistici hracku (squeaky toy). 
V dzungli pouzijte na lenochoda (sloth) 
nejprve orchidej, a poté nuzky. Ziskate 
chlupy (hair). Znovu k obchodniku Bobo- 
vi. Pouzijte nuz na kokos. Promluvte si s Sa- 
manem a dejte mu tfi pfisady do lektvaru: 
vysava¢ plny vos, kokos a lenochodi srst. 
V dzungli (u Bada a Skipa) si promluvte 
s Badem a podejte mu lektvar proti vyraz- 
ce sestaveny Samanem a za utrzené penize 
si u obchodnika Boba kupte desku (re- 
cord). Vratte se do Flody. Uvnitf domu za- 
mifte do knihovny, kde vloZte desku do 
magnetofonu. Vytahem sjedte do bunkru 
v podzemi. Otevite levé dvefe a z krabice, 
kterou tim odhalite seberte otvirak (ope- 
ner). Vyjdéte z pokoje a projdéte nahoru 
chodbou, kde si s Johnem nejprve pro- 
mluvte a poté mu dejte dopis. Poté, co se 
John samym dojetim rozplace budete 
vpuSsténi do haly. Vstupte do prvynich dvefi 
vpravo, kde si pfectéte poznamky na lavi- 
cich. Poté prestéhujte skfin a vyjdéte ven. 
Vstupte nyni do druhych dvefi, 
prectéte si rozpis sluzeb (duty 
roster) a opustte mistnost. Vy- 
dejte se nahoru chodbou, kte- 
rou zatim projdéte bez povsim- 
nuti a v dalsi hale vstupte do 
pokoje se strazcem. Reknéte 
mu, Ze ma sluzbu v kuchyni 
a ma se hlasit u kolonela Jack- 
sona. Vyjdéte ven a vstupte do 
druhych dvefi, kde ze stolu se- 
berte knihu. PouZitim noze na 
knihu ziskate kli¢ a muzete 
opustit mistnost. Projdéte po- 
zarnim vychodem (fire exit) do 
laboratofe, ve které seberte sé- 
rum (super weenie serum) 
z poliéek. Vybéhnéte po scho- 
dech na horu a kli¢em osvobodte princez- 
nu Azuru. Vratte se k hlavni pfepazce flo- 
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NAVOC FLIGHT OF THE AMAZON QUEEN 


- Dafoe: 


fis vines 


lektvar. 


dy, kterou sekretafka na moment opustila. 
Zde seberte tuzku. Pouzijte figurinu jako 
ukryt, a poté co vas straz mine bez povsim- 
nuti se zeptejte Azury, na kombinaci otevi- 
rajici sejf. Poté pouZijte panel na zdi, cimz 
oteviete dvefe. Opustte dim a po rozlouée- 
nis princeznou se vratte zpét dovnitf a vy- 
tahem sjedte doli do bunkru. Nyni se vrat- 





te do chodby, kterou jste pfedtim probéhli 
bez povsimnuti. Otvirakem otevfte ple- 
chovku se Zradlem pro psi a pouZijte na ni 
sérum. Takto pfipravenou delikatesu na- 
bidnéte Klunkovi (strazci chodby) a poté se 
ho zeptejte, mysli-li si, Ze je tvrdak. Po vy- 
slechnuti kladné odpovédi ho nazvéte pre- 





Jediné misto, kde se da ve hire nakupovat, je iil u s alidhveilatlee Boba. 
Viimnéte si vpravo Samana, ktery pro vas pod natlakem namicha specidlni 





Suircretniii jedné z Anieaonek objevite tajny vchod do skdly. Za ukojeni 
vasi zvédavosti vsak zaplatite vysokou dan v podobé vézeni. 


kem a vrazte mu takovou bom- 


aa 
\ 
mh m Wik 


A, bu, za jakou by se nemusel sty- 
dét lecktery fireball. Takto odre- 
agovan vstupte do pokoje, kde 
pouZzijte kradenou tuzku na pa- 
pir (piece of paper) \lezici na 
stole. Nyni znate kombinaci tre- 
zoru. Vyjdéte ven a zamifte do 
pokoje se sejfem (ten, ve kte- 
rém jste stéhovali skfin). Papir 
s kombinaci pouZijte na sejf, po 
jehoz prozkoumani ziskate kli¢ 
(paclock key) a rocket plan 
(a kde jsou prachy?!). Vyjdéte 
ven a vratte se nahoru po scho- 
dech. Opustte dim, rozlucte se s_ piStici 
hrackou, kterou dejte psikovi a vstupte do 
skladisté. Kli¢em otevrte krabici, z niz vy- 
jméte raketovy motor (rocket pack). Opust- 
te sklad a jdéte do palace Amazonek. Od- 
ménou od nich ziskate roh (tyrano horn). 


IROSTEIN MIZI NA OSTROV 
SLOTH 


Zamifte k jezeru Jetty, kde si s pfevozni- 
kem promluvte o rybafeni, na¢ez mu da- 
rujte uloveného brouka. Pozadejte ho, aby 
vas za odménu pfevezl na ostrov Sloth. Na 
ostrové vstupte do palace. Projdéte oba 
pokoje a pokuste se posbirat vSechny mu- 
mie. pri pokusu o jejich sebrani se budou 
rozpadat a z nékterych vypadnou kosti, 
které sesbirejte. V jednom z téchto pokoju 
se naléza dinokrysa. Zbavte se ji tim, Ze ji 
darujete kus syra a jdéte do hlavniho poko- 
je (ten, kterym jste vstoupili). Kosti pouZij- 
te na spravna mista, pficemz by vam méla 
zbyt kost ruky. Tu pouZijte na paku staro- 
davného hraciho automatu, vhodte minci 
a zatahnéte za kost. Vstupte do tajného 
prichodu, ktery jste tim odhali- 
li. Nachazite se v mistnosti se 
sochou (tato mistnost vam €a- 
sem poleze krkem - véfte nam). 
Strazce na vas vybafne s hadan- 
kou, na kterou odpovézte tfi 
stadia Zivota a otevfou se troje 
dvefe. Jdéte do dvefi uplné 
vpravo, poté vstupte do dvefi 
ze kterych vychazi jasné svétlo. 
Pres most se dostanete do dalsi 
mistnosti, ve které jsou 3 (slovy 
tfi) zombie zenského pohlavi. 
Pokuste se je pfesvédcit, Ze 
v sarkofagu zadny princ neni 
a donutte je sarkofag oteviit. Po 
vypadnuti obvazu ho seberte, 
znovu jim feknéte at sarkofag 
oteviou, CimzZ zjisti Ze prince zmizel a zmizi. 
Nozem ufiznéte Uponku (vines) a po Za- 





vreni sarkofagu se pokuste sar- 
kofag odtladcit. Vstupte do jes- 
kyné a po padu nozem fiznéte 
do stromu, smiilou (sap) zalep- 
te hlavu z které te¢e voda. Po 
nasbirani dalSi smuly pohnéte 
s hlavou fontany, seberte mod- 
ry klenot, ale s pakou jeSté ne- 
pohybujte. V dalsi mistnosti na- 
razite na lana, ktery chce 
pomoci ze zavfené klece (za 
pomoc slibi kouzelnou lebku). 
V dalSi mistnosti poloZte pa- 
nenku na horkou plotnu. Nyni 
se vratte k fontané a zatahnéte 
za paku, Jdéte prostfednimi dvefmi (tla- 
mou sochy) a pouZijte kamennou placku 
na dfevény trn (spindle). Na kamennou 
desku také pouZijte sukovitou lianu a vrat- 
te se do mistnosti se sochou, Projdéte dvef- 
mi vpravo, uvolnénou lidnu nasadte a svoji 
baseballovou palkou pouZijte na kladku. 
V nové jeskyni seberte krumpac (pick) 
a vratte se do mistnosti se sochou. Nyni ve- 
jdéte do prostfednich dvefi a vejdéte do 
dalSi mistnosti kde krumpacem useknéte 
krapnik (stalactite). Vypadly kaminek na- 
sadte do zapalovace a krumpacem se pro- 
kopejte do dalSi mistnosti (hole), Zpét do 
mistnosti se sochou. Vstupte levymi dvei- 
mi, kde pouzijte obvaz od mumie na kost 
ruky. Zapalovatem zapalte takto vzniklou 
loué (torch) a s jeji pomoci odstraste hada 
hlidajiciho dvefe. Jdéte do tmavych dvefi 
a prozkoumejte mrtvé télo (body), seberte 
ID kartu a prvni Cast kamenného kliée, 
projdéte do dalsi mistnosti. Podél balk6nu 
dale az k dinosaurtm ktefi plivou laser, Da- 
le na zapad, kde seberte klacek (stick) z ka- 
mene a vratte se do mistnosti se sochou. 
Prostfednimi dvefmi do dal3i- 
ho pokoje, prolezte dirou 
a v pokoji do kterého jste se 
takto dostali otevfete klackem 
kryptu. Po prohledani ziskate 
masku smrti (death mask), po 
pouziti zbytku obvazu z mu- 
mie na masku smrti se vratte 
do mistnosti se sochou. Pravy- 
mi dvefmi se dostanete pro 
dalsi smtlu, kterou pouZijete 
na baseballovou palku. Z mist- 
nosti projdéte dvefmi vlevo az 
k dinosaurim s laserem na kte- 
ré vyzkouSejte masku smrti. Po 
explozi projdéte nové vznik- 
lym prichodem do dalsi mist- 
nosti, kde se pokuste svoji pal- 
kou pficucnout zeleny klenot. Vyjdéte 
z pokoje na zapad od mistnosti, kde byval 


~) 





Pro funkénost tohoto stroje bylo nutné opatiit palivo v podobé alkoholu 
a vylézt na vysoky kopec, odkud vas tento notor dopravi na dalii dule- 


Zitou lokaci. 


plivajici dinosaurus, pfejdéte most a vstup- 
te do mistnosti, kde pouZzijte modry a zele- 
ny kamen na o¢i sochy. Otevfou se dvoje 
dvefe, do kterych zatim nevstupujte, Vrat- 
te se do mistnosti se sochou, projdéte 
dvefmi vpravo a opét pouZijte svoji palku 
na kladku (kamenna deska by méla pifi- 
kryt otvor). Nyni jdéte do mistnosti s dino- 





saury, prichodem vpravo se dostanete 
k Ianovi. Promluvte si s Ianem a pakou na 
jednom z dinosauri mu pomoiZte z klece. 
Poté co Ian zmizi se vydejte do mistnosti 
s dinosaurem (modry a zeleny kamen) 
a tam také uslySite podivny zvuk. Vstupte 
do dvefi vlevo a uvidite rozmackaného Ia- 





Potom, co jste se omluvili Faye a tim se vykecali z vézeni, si pro zménu vy- 


slechnete omluvu vy. 


na. Vratte se do mistnosti se so- 
chou a dvefmi vpravo (mist- 
nost kde stali t#i zombici). Pro- 
lezte dirou (nesahat na paku) 
a dostafite se az k rozmackané- 
mu lanovi. Podivejte se na Ilana 
a mate druhou polovinu ka- 
menného kli¢e. Obé Casti slep- 
te k sobé smtlou a pomoci péa- 
ky se dostafite do mistnosti se 
sochou. Levymi dvefmi projdé- 
te do mistnosti s vodopady, po- 
kracujte svétlymi dvefmi a poté 
projdéte malymi dvefmi 
u schodu. Vydejte se na zapad 





od mistnosti s laserdinosaurem. Pfejdéte 
most do dalsi mistnosti a dvefmi napravo 
od sochy. Kamenny kli¢ vsufite do malé 
sochy (statue), otevie se tajny prichod. 
Vstupte a projdéte do dalsi mistnosti 
(ulozte hru-SAVE). Dinokrysa se opét vrati- 
la, dejte ji syr a bézte za ni. Pokazdé kdyz 
se zastavi dejte ji syr a za ni. Takto se do- 
stanete az k oltafi. Projdéte dvefmi za oltd- 
fem a dostanete se k hadance. PouZijte vy- 
savac na mozaiku. Hadanku vyfeSte takto: 
Na zdi zmacknéte ve spodni fadé druhy 
znak zleva a poté ve druhé fadé odspoda 
druhy znak zprava. Vejdéte do nové otev- 
fenych dvefi a postavé dejte korunu. Se- 
berte lebku (crystal skull) a vratte se k ol- 
tafi u kterého jsou dva panely, Pohnéte 
pravym a poté levym. Sednéte si na trin 
a nechte se vymrstit zpatky na ostroy. Nyni 
se nachazite v cele, seberte hrnicek a tlué- 
te o dvefe. Po osvobozeni zamifte k Bobo- 
vi a kupte si alkohol. Pfeététe si navod 
k Jetpack a poté komikx book. Komix 
book pouzijte na navod k jetpack. Pro- 
zkoumejte takto vznikly manual a nalijte 
alkohol do motoru (jetpack). 
Na rozhledné (pinnacle) vy- 
zkouSejte jetpack. Po tvrdém 
pfristani se dejte od dinosaura 
doprava a na sever. Nozem 
ufiznéte (branches) 
a dejte ji dinosaurovi. Obejdéte 
ho a dojdéte k oZrané (ne oZra- 
lé) kostfe. Po prichodu masoz- 
ravého dinosaura zatrubte na 
roh (tyranno horn). Po odlaka- 
ni pokracujte doprava k dokto- 


véetev 


ru Ironsteinovi. Seberte ze ze- 
mé pistol (dino pay. gun) 
a vystfelte po zmutovaném 
doktorovi. Po netspéchu fek- 
néte Faye, aby nastavila zrcatko 





(mirror) a_ vystfelte znovu. 
Sparkymu dejte masku smrti a vystfelte na- 
posledy. —Hawkins & Eldwyn 
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Od Cisla 50:  Pokud si predplatite Excalibur za 100 Ke, 

budete dostavat s kazdym Excaliburem CD! 

Staci, kdyz na slozenku typu C napisete adresata: 

PCP, P.O.Box 414, 111 21 Praha 1, 

| : Citelné vypInite adresu, na kterou chcete Casopisy 

148 avice stran zasilat ado ,Zpravy pro prijemce* napisete: 

,Predplatné Excalibur + CD“ 

Nezéavislost Kontrolni usttizek si ponechate. 


Mésicnik pocitaCcovych her 


: Predplatitelé Excaliburu (bez CD) mohou doplatit rozdil 
4 Wes/e\ (esl) (> liaise Seana aise os 
ceny a prevést tak predplatné na Excalibur CD. 


Predplatiteld, ktefi si ptedplatili Excalibur CD v srpnu a vy zari za 75 Ke, 


We ol BSI autorske Zazemi Verse aeGiBiaance 


Excalibur LD noporucene 


, 


| Preapiatne | Ks 


Leiorocii preapiaime Vi KS 





Informace o cenach pfedplatného plati do vydani dalsiho Excaliburu. 
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